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За пределами игр 


Многие счі/ 
это виртуа; 
связи с нашеі/ 

Однако этот ы 
всюду. Игре 
может оказ 
рических д 
деоигр. В х 
но затронули с 
шие в стране. Этот номер посвящен 
новому игровому проекту, продол¬ 
жающему тему борьбы с мировым 
терроризмом - РиІІ БресТгит 
ѴѴаггіог 



О том, что предлагают издатели 
видеоигр в будущем году, 
ѴісІеодатеБ ІЫ5ЮЕ напишет в эксклю¬ 
зивных материалах наших коррес¬ 
пондентов с осенней выставки Токуо 
Сате Ббоѵѵ в следующем номере 
журнала. Именно Япония является 
основным законодателем и потреби¬ 
телем видеоигровой продукции. 


На мероприятиях, организован¬ 
ных совместно с нашими партнера¬ 
ми, ѴісІеодатеБ ІІМ5ЮЕ заявил о себе 
не только как об издании. Уникаль¬ 
ный для России ВМХ-фестиваль 
«Рубильник» собрал сильнейших 
райдеров. Они показали трюки тако¬ 
го уровня, которые обычный игрок 
смог бы запечатлеть только в видео¬ 
играх. А ѴісІеодатеБ-марафон стал 
событием номер один для настоящих 
игроков, которые способны выдер¬ 
жать многочасовую акцию, включив¬ 
шую в себя турниры и конкурсы по 
видеоиграм. 

На первый номер журнала редак¬ 
ция получила многочисленные от¬ 
клики читателей. Мы благодарны 
всем, кто проявил интерес к нашему 
изданию, и принимаем во внимание 
критику и пожелания. Для нас диа¬ 
лог с читателем столь же важен, как 
для вас - чтение ѴісІеодатеБ ІІЧ5ЮЕ. 



«Иг 
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НОВАЯ ВЕРСИЯ РІ.АУ5ТАТІОМ 2 



ПРОДОЛЖЕНИЕ ІСО - МИФ 
ИЛИ РЕАЛЬНОСТЬ!? 


$опу официально подтвердила факт разработки 
нового проекта, не имеющего аналогов среди игр 
на РІауЗШіоп. 

Игра, разрабатываемая создателями ІСО, полу¬ 
чила название ѴѴапсІа апсі Соіоззиз. В центре вни¬ 
мания окажется история противостояния главных 
героев - юноши и девушки - огромным каменным 
гигантам. 


СКАНДАЛ ВОКРУГ МАМНІШТ 


Компания 5опу представила «уменьшенную» вер¬ 
сию своей игровой системы РІаузІаТіоп 2. Консоль 
поступит в продажу в Европе и Северной Америке 
1 ноября, а в Японии - 3 ноября этого года. 

По сравнению со своей предшественницей она в 
два раза легче и почти в три раза тоньше. В ней 
реализован так называемый Фр-Іоасііпд механизм 
загрузки дисков, аналогичный тому, что исполь¬ 
зовался в Р5 Опе. 

Главной функциональной новинкой следует счи¬ 
тать порт ЕФегпеІ. 5опу внедряет новые стандар¬ 
ты, учитывая растущий интерес к сетевым играм. 
Ожидается, что в ближайшее время выйдут опііпе- 
игры для нового поколения Ріаузіабоп 2, владель¬ 
цам которых 5опу обещает предоставить бесплат¬ 
ный сетевой сервис. 




В Великобритании разразился очередной громкий 
скандал, имеющий непосредственное отношение 
к видеоиграм. На этот раз «виновницей торжества» 
стала небезызвестная игра МапИипТ. В начале фев¬ 
раля этого года в Королевстве произошло жесто¬ 
кое убийство. Совершивший его семнадцатилет¬ 
ний молодой человек, Уоррен Лебланк, был в ско¬ 
ром времени схвачен полицией. И на этом бы все 
и закончилось, но некоторые из знакомых Уорре¬ 
на сообщили, что тот был буквально «одержим» 
творением компании Коскзіаг ЫоііЬ. Это, вкупе с 
жестокостью совершенного преступления, и по¬ 
служило поводом для скандала. Ряд британских 
газет и защитники прав детей выступили с требо¬ 
ваниями искоренить жестокость в видеоиграх, в 
связи с чем некоторые торговые сети предпочли 
убрать МапЬипІ с прилавков своих магазинов. 
Представители ассоциации ЕІ.5РА оперативно сре¬ 
агировали на происходящее и выступили с офи¬ 
циальным заявлением, в котором призвали обще¬ 
ственность к спокойствию и твердо заявили о том, 
что игра МапЬипТ (которая, к слову, не продается 
на территории Великобритании лицам моложе во¬ 
семнадцати лет) никакого отношения к происхо¬ 
дящему не имеет. Полиция также не нашла ника¬ 
ких подтверждений тому, что игра как-то повлия¬ 
ла на действия Уоррена Лебланка. 
















г® 



БРИТАНСКИЕ ПИРАТЫ В ОСАДЕ 

Британская ассоциация издателей развлекатель¬ 
ного программного обеспечения ЕІ.5РА опублико¬ 
вала отчет о борьбе с пиратством за первую поло¬ 
вину текущего года. Согласно данным, представ- 
генным сотрудниками ЕІ.5РА при содействии бри¬ 
танской полиции, было 
проведено около двухсот 
рейдов, в ходе которых 
изъято контрафактной 
продукции на сумму более 
двух с половиной милли¬ 
онов фунтов стерлингов. 
Столь решительные дей¬ 
ствия и боевой настрой ас¬ 
социации объясним: на 
долю Великобритании 
приходится приблизитель¬ 
но сорок процентов всего 
европейского рынка ви¬ 
деоигр. 



ТІІКІБМО 4 ВЫЙДЕТ БЕЗ ПОДДЕРЖКИ 
ОШ№-ИГРЫ 

Компания Бопу официально заявила, что четвер 
тая версия популярной серии Сгап Тигізто вый 
дет в свет без опііпе-версии. Выход в Японии со 
стоится 3 декабря, в Европе и Америке - 14 де 
кабря этого года. Опііпе-версия, возможно, все 
таки появится, но не раньше начала 2005 года. 



НОВЫЙ ПРОЕКТ ОТ СОЗДАТЕЛЯ КЕ2 

Создатель игр Ке 2 и Брасе СЬаппеІ 5 Тэцуя Мидзу- 
гути (Теізиуа МігидисЫ) представил на выставке 
Токуо Сате БЬоѵѵ 2004 свой новый проект Іитіпез. 
В следующем номере журнала Ѵісіеодатез ІІМ5ЮЕ 
он обещал поделиться с нами информацией о но¬ 
вом проекте. В данный момент господин Мидзу- 
гути возглавляет собственную студию О 
ЕпіеПаіптепЦ которую основал после ухода из 
компании Беда. 


МАНИПУЛЯТОРЫ ДЛЯ РНАІМТОМ 

Компания ІпЛпіит І_аЬ5 продолжает усиленную 
подготовку к запуску своей игровой системы 
РЬапІот и сервиса для распространения игр 
РЬапІот Сатіпд Бегѵісе. Последними, на данный 
момент, шагами фирмы стали соглашения с ком¬ 
паниями Баііек и СЫсопу о производстве перифе¬ 
рийных устройств для инновационной консоли. 

В соответствии с этими договоренностями Байек 
займется разработкой геймпадов, а известный 
производитель клавиатур СЫсопу создаст клави¬ 
атуру и мышь для РЬапЬэт. В обоих случаях про¬ 
изводители будут заниматься только разработкой 
внутренних компонентов манипуляторов, их ди¬ 
зайн и внешний вид будет определять сама 
ІпЛпіит І_аЬ$. 

Запуск игровой системы РНаЫот в Северной Аме¬ 
рике запланирован на ноябрь этого года. 


ПЕРВЫЕ СЛУХИ О КЕѴОШТІОІЧ 

Новая игровая система от Ыіпіепсіо, рабочее на¬ 
звание которой Реѵоіиііоп, по мнению разработ¬ 
чиков действительно произведет революцию на 
рынке игровых консолей. Несмотря на то, что офи¬ 
циальный выход запланирован на 2006 год, мож¬ 
но составить приблизительное представление о 
продукте, анализируя редкие сведения, исходя¬ 
щие от компании-производителя. Очевидно, что 
Веѵоіибоп должна составить достойную конкурен¬ 
цию последующим поколениям игровых систем от 
Бопу и МісгозоК. Поэтому Мпіепсіо планирует 
удерживать стоимость консоли в том же ценовом 
пределе, что конкуренты. Функциональные воз¬ 
можности ВеѵоІіДіоп напрямую связаны с намере¬ 
нием разработчиков максимально приблизить 
сюжет и качество видеоигр к реальности. Поэтому 
планируется, что на борту устройства будут два 
процессора, жесткий диск большого объема для 
буферизации данных, высокопроизводительный 
графический адаптер с возможностью подключе¬ 
ния к любом видеооборудованию. Ыіпіепсіо про¬ 
должит традицию поддержки четырех геймпадов. 
Кроме этого, сообщается о разработке новых уст¬ 
ройств управления, которые радикально изменят 
представление об игровом процессе. 

Растущая популярность опііпе-игр как через Интер¬ 
нет, так и внутри локальных сетей, приводит к не¬ 
обходимости установки на систему поддержку про¬ 
водной и беспроводной сетевых технологий. 
ІЧІпіепсІо расширит возможности опііпе-игры голо¬ 
совым чатом. 

Одновременно с выходом системы ожидается по¬ 
явление видеоигр к ней. Это позволит избежать си¬ 
туации, когда самые значимые и ожидаемые игро¬ 
вые продукты поступают в продажу только на вто- 
рой-третий год существования платформы. 


і НОВЫЕ ИГРЫ 
ДЛЯ ІМ-ОАОЕ 

Еще в начале лета компания Ыокіа сообщила о вы¬ 
ходе до конца этого года не менее пятидесяти но¬ 
вых проектов для смартфона Ы-Саде. Она держит 
свое обещание и выпускает одну игру за другой. 
Проект Са*ап стал первой игрой японской компа¬ 
нии Сарсот, созданной для Ы-Оаде. Игра посту¬ 
пит в продажу в начале 2005 года. 

Весьма интересный гоночный симулятор АзрЬаІІ: 
ІІгЬап ОТ готовит компания ОатеІоЛ. Среди осо¬ 
бенностей этой игры стоит отметить наличие не¬ 
скольких моделей автомобилей с возможностью 



обновления своей машины и многопользователь¬ 
ских режимов. АзрЬаІІ: ІІгЬап ОТ поступит в про¬ 
дажу уже в ноябре этого года. Выход ролевой 
игры ХМеп І_едепсІ5 от АСТіѵізіоп ожидается в пер¬ 
вом квартале 2005 года. Как и в версиях для Р52, 
ХЬох и ОС, в Ы-Оаде версии игрокам предстоит 
взять на себя управление командой супер-геро¬ 
ев и вступить в борьбу с их давним врагом, кото¬ 
рый вновь возжелал мирового господства. 


БИЕІЧТ НІИ 5 - НА КОНСОЛЯХ 
СЛЕДУЮЩЕГО ПОКОЛЕНИЯ 

Представители компании Копаті официально 
объявили о том, что игра БіІепТ НіІІ 4 была после¬ 
дней частью прославленного сериала на консолях 
нынешнего поколения. Следующая серия увидит 
свет уже на игровых системах будущего. Увы, со¬ 
трудники японской компании не пожелали уточ¬ 
нить, на каких именно. 


ВКОТНЕК5 ІІЧ АКМ5 ОТЛОЖЕНА 

Издательство ІіЬізоІТ сообщает о переносе даты по¬ 
ступления в продажу шутера ВгоТЬегз іп Аггпб, раз¬ 
рабатываемого в версиях для платформ РІауБТаТіоп 
2 и ХЬох. Ранее предполагалось, что уже в конце это¬ 
го года игроки получат возможность еще раз (после 
МесіаІ о( Нопог) пережить весь ужас высадки в Нор¬ 
мандии и борьбы союзников с фашистскими окку¬ 
пантами. Теперь же в качестве даты выхода игры 
ІІЬізоК называет первый квартал года 2005. 

Представители французского издательства не по¬ 
желали озвучить причины, послужившие поводом 
для переноса. Они лишь опровергли появившиеся 
в электронных СМИ слухи о том, что игру отложи¬ 
ли из-за проблем с разработкой версии для Р52. 

ІМ8Ю^Цап|^#2 


















новости 


КРИСТАННА ЛОКЕН В РОЛИ ВЮСЮКАѴМЕ 

Актриса Кристанна Локен, известность которой 
принесла роль невозмутимой Т-Х в фильме «Тер¬ 
минатор 3: Восстание машин» официально утвер¬ 
ждена в качестве исполнительницы главной роли в 
фильме ВІоосІКаупе, основанном на одноименной 
игре. Режиссер картины Уве Болл, ранее отличив¬ 
шийся весьма неоднозначной экранизацией игры 
Ноизе оі Фе ЦеасІ, отметил, что Кристанна идеаль¬ 
но подходит на роль полу-вампирессы ВІоосІКаупе 
и обладает всеми необходимыми качествами, что¬ 
бы воплотить на экране образ кровожадной леди 
— силой, атлетичностью и сексуальностью. 

Съемки фильма ВІоосІКаупе в данный момент 
проходят на территории Румынии, а выход карти¬ 
ны на широкие экраны запланирован на 2005 год. 



БОІМѴ ПОДТВЕРЖДАЕТ СЛУХИ 

5опу Сотриіег Епіегіаіптеп* (5СЕ) официально 
подтвердила давно будоражившие играющую об¬ 
щественность слухи о том, что в игровой системе 
РІауБіабоп 3 в качестве носителей информации 
могут быть использованы ЦѴО-диски нового фор¬ 
мата Віи-Рау. Ключевым отличием дисков ВІие-Кау 
от традиционных ОѴО-носителей является макси¬ 
мальный объем данных. Так на один диск по тех¬ 
нологии ВІи-Кау можно записать до 23-27 гигабайт 
информации, что значительно превышает воз¬ 
можности нынешних ЦѴО. 

Решение об использования стандарта ВІи-Кау на 
данный момент не является окончательным. По 
словам представителей 5СЕ, многое будет зависеть 
от стоимости внедрения этой технологии и распро¬ 
страненности стандарта. 




СМЕРТЕЛЬНАЯ БИТВА БУДЕТ ПРОДОЛЖЕНА 


Президент Місіѵѵау Дэвид Цукер в своем докладе, 
представленном на конференции ЫоіТЬ Атегіса 
ТесЬпоІоду Соп^егепсе, объявил, что седьмая часть 
знаменитого бдЫіпд-сериала Моііаі КотЬаІ: все- 
таки появится. По его словам игра будет разраба¬ 
тываться в версиях для платформ РІауБіабоп и 
ХЬох следующего поколения, а также для неназ¬ 
ванных пока портативных систем. 

Цукер отметил, что последняя на данный момент 
часть МоПаІ КотЬаІ - игра МогТаІ КотЬаІ: 
Ресербоп разработана для Р52 и ХЬох и вот-вот 
поступит в продажу. Одновременно с ее выходом 
в магазинах появится специальное издание - 
Могіаі КотЬаб йесербоп СоІІейог'з Есіібоп. Поми¬ 
мо самой игры в комплект включены подарочный 
ЦѴР-диск с описанием вселенной МоНаІ КотЬа* 
и версией первой части сериала, которая увидела 
свет на игровых автоматах. 


СНИЖЕНИЕ ЦЕН 
НА РІ.АѴ5ТАТІОМ 2 И ХВОХ 

Наконец свершилось то событие, которое с нетер¬ 
пением ожидали в Европе. Компании $опу и 
МісгозоЦ официально объявили о снижении цен 
на свои игровые системы. РІауБІабоп 2 отныне про¬ 
дается по цене около 150 евро, а игровая система 
ХЬох стоит 145 евро. Падение цены на игровую 
систему Ыіпіепсіо СатеСиЬе пока не предвидится. 
Как сообщили представители европейского отде¬ 


ления компании, они не намерены отвечать на 
снижение стоимости РІауБіабоп 2 и ХЬох анало¬ 
гичным образом. Но на этом суета вокруг ценовой 
политики ведущих игровых компаний не заканчи¬ 
вается. Согласно мнению аналитиков, в скором 
времени нас ожидает очередное снижение цен на 
Р52 и ХЬох в Северной Америке. Предполагается, 
что оно должно произойти ближе к концу года, 
когда начнется затяжной период праздников. 


ЭЕАТН ВѴ ОЕСВЕЕБ ОТЛОЖЕНА 

Печальные известия поступают из стана японской 
компании Иатсо: игра ОеаіЬ Ьу Оедгеез, разраба¬ 
тываемая для платформы РІауБІабоп 2, не увидит 
свет осенью этого года, как планировалось ранее. 
Согласно сообщению представителей Ыатсо, игра 
поступит на прилавки магазинов ориентировочно в 
феврале 2005 года. Причины переноса не сообща¬ 
ются. 

Напомним, что в ОеаіЬ Ьу Оедгеез игрокам пред¬ 
стоит новая встреча с одной из героинь игр серии 
Теккеп - несравненной Ниной Уильямс. Но, если в 
Теккеп роковая блондинка была лишь одной из це¬ 
лого перечня героинь, то в Реабт Ьу Оедгеев ей от¬ 
водится ключевая роль — Нина будет собственно¬ 
ручно сражаться с многочисленными бандитами и 
террористами. 


ДЖОЙСТИКИ ДЛЯ ФАНАТОВ 
БТКЕЕТ РІОНТЕК 

В конце сентября компания ІЧиЬуТесЬ выпустила 
геймпады для РІауБіабоп 2, каждый из которых 
будет обладать уникальным дизайном и гологра¬ 
фической наклейкой с изображением одного из 
персонажей серии Бігееі РідЫег. На данный мо¬ 
мент запланировано к выпуску четыре версии ма¬ 
нипулятора, но в будущем ІМиЬуТесЬ планирует и 
новые варианты, каждый из которых будет «посвя¬ 
щен» одному из персонажей знаменитой серии. 















ИГРЫ ДЛЯ ІЧІМТЕШО 05 

• ^омпания Ыіпіепсіо опубликовала официальные списки игр, находящихся в 
разработке для портативной двухэкранной игровой системы ІМіпТепсІо 
ЭиаІБсгееп. Речь идет о более чем сотне проектов западных и японских раз¬ 
работчиков. Как и предполагалось, ЫіпТепсІо 05 пользуется наибольшей лю¬ 
бовью среди японских создателей игр — в настоящее время в стране анонси¬ 
ровано более семи десятков игр для новой игровой платформы. Западные 
разработчики стараются не отставать - в их планах порядка тридцати проек¬ 
тов, немалая часть игр пока не была заявлена официально. Среди наиболее 
известных западных компаний, анонсировавших игры для ІМІпІепбо 05 стоит 
отметить издательства Аіагі, ТНО, ІіЫзо^Т и ЕІесТгопіс Аг1$. 


ТОКѴО САМЕ 5Н0ѴѴ 2004 

В конце сентября в Японии состоялась главная игровая выставка года - осен¬ 
няя Токуо Сате 5Но\/ѵ. Эксклюзивный отчет нашего корреспондента с выстав¬ 
ки ждите в следующем номере Ѵісіеодатез ІМ5ЮЕ. 
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Ѵ'5 VI: 
ТНеАгк 
о! ЫарізНйт 


ША: ШАЕОЫЕ АРРиСАТІОИ 


Помимо готовящегося к выходу 
Ѵ'зѴІ для Р5Р и РІау5* *абоп 2, про¬ 
должение известной серии уже есть 
на персональном компьютере, 
правда, пока только в японской 
версии. Покорив сердца многих 
еще на 5ЫЕ5, разработчики остано¬ 
вились на пятой части игрового се¬ 
риала. Спустя девять лет игра Ѵ'$ VI: 
ТНе Агк о{ ІЧарізЫіт запущена в 


сети японского сотового оператора 
ѴосЫопе, а выход на консоли зап¬ 
ланирован в ближайшее время. Из¬ 
датель Копаті обещает взять мно¬ 
гое из предыдущих серий и расши¬ 
рить сюжет. Игра выполнена в трех¬ 
мерном пространстве со спрайт- 
персонажами. Кроме того, в ЗЭ 
были перенесены некоторые боссы. 
Представьте, все это - на экранчи- 
ке компактного сотового .1-фона. 
Сама компания ѴосЫопе использу¬ 
ет кадры из игры в качестве рекла¬ 
мы своих телефонов. 



Шшіір 


Хепозада: 

РіесІ Рірег (1з* ерізосіе) 


Різдаеа 


ША: Ѵ00АГ0№ АРРиСАТІОЫ 


мошита зорт 


Хепозада: РіесІ Рірег - это настоя¬ 
щая ролевая игра с интересной ис¬ 
торией, проработанными характе¬ 
рами персонажей, замечательно 
прорисованными вставками и кра¬ 
сивой графикой. В отличие от Ѵ’зѴІ: 
ТНе Агк о( ЫарізНбт, она выполне¬ 
на в классическом двумерном сти¬ 
ле, не уступающем взрослым кон¬ 
сольным собратьям. По понятной 
причине битвы также пришлось пе- 




Вполне логично делать мобильные 
версии известных игр в качестве не¬ 
сложных головоломок или логичес¬ 
ких загадок. Так сложилось давно, и 
Эіздаеа последовала этому примеру, 
сохранив красивую графику, персо¬ 
нажей и магию оригинала. Изучая 
окружающий мир, герои будут попа¬ 
дать в сражения, основа которых - 
розыгрыши на игральных картах. 
Каждая из карт имеет ранг от одного 




ренести в двумерное измерение; 
теперь они выглядят примерно как 
в Рбапіазу 5*аг 14. В центре экрана 
- супостаты, а внизу - аватары 
персонажей со списком команд. 
Сюжет связан с историей вековой 
давности, играть предстоит за фе¬ 
дерального агента. Хепозада: РіесІ 
Рірег разделена на три эпизода, 
сценарий к которым написал Тецуя 
Такахаси (Теізиуа ТакаЬазЫ). Вто¬ 
рой эпизод этой игры для мобиль¬ 
ных телефонов выйдет в конце это¬ 
го года, дата выхода третьего пока 
не анонсирована. 



Ь І/7*А 


до шести. Бой идет в пошаговом ре¬ 
жиме, карты можно объединять и 
получать разноцветную магию. Пер¬ 
сонажи умеют «прокачиваться», как 
и в любой ролевой игре. Эта игра - 
приятный бонус на день-два для тех, 
кто знает и любит оригинальную 
Оіздаеа. ■ 


В СЛЕДУЮЩЕМ ВЫПУСКЕ 

• КЕМСО САЮЕМ от Сепкі 

• КЮСЕ ВАСЕК от ІЧАМСО 

• МЕТАІ. СЕАК от Копаті 
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ПО/4ГЧИ 


"ТЬе Бийегіпд'' 


ріаубГаГіоп 


ріаубіагіоп- 


^піцгсч" 


Магазины под торговой маркой СатеРагк: 

ТЦ "Черемушки" павильон ІА-029; 

ТВЦ "Горбушка" павильон 108 тел.145-66-38; 
“Горбушка" павильон 173 тел. 730-00-06 доб. 173; 
"Горбушка" павильон 259 тел. 730-00-06 доб. 259; 
Торбушкин двор" павильон А1-022 тел. 737-48-18 
Торбушкин двор" павильон В2-302 тел. 737-45-82 
Торбушкин двор” павильон С2-074 тел. 991-74-44 
ТВЦ 'Торбушкин двор" павильон 62-068; 

ТВЦ 'Торбушкин двор" павильон 62-196. 


Магазин бате 100 
Метро Динамо, Ленинградский проспект, 
павильон 9, тел. 780-66-27. 


ТЦ Горбушка, 1 этаж, павильон 54: 
ТЦ Торбушкин Двор, 1 этаж, павильон А' 
ТЦ Торбушкин Двор, 1 этаж, павильон А' 
ТЦ Горбушкнн Двор, 2 этаж, павильон С 
Тел. 737-52-88, 145-79-65, ѵѵшѵ.Рапбат 


Магазин "Попугай-Той" 

Метро Курская, ТК "Атриум", 
ул. Земляной вал, владение 33, 3 этаж. 


Интернет-магазины: 


ѵѵѵѵѵѵ.ѴОѴѴ.ги тел. 748-4411: 


Магазин "Денди", ул. Красная Пресня, дом 34. 


ѵѵѵт.батеРагк.ги тел. 991-74-44: 


Магазин "Зенит", Соко. 


ѵѵѵѵѵѵ.ѲатеІОО.ги тел. 105-50-05: 


Сеть "ВндеоЛенд» (более 20 магазинов) 
Тел. 775-19-60, 235-88-83, ѵѵѵѵѵѵ.ѵісіеоіепсі.ги 


ѵѵѵѵ\лг.020М.ги 






ВІоотіп йрап»4 




Вихрем пронеслось лето по городам России, 
оставив теплые воспоминания и желания, 
которые хотелось бы воплотить в жизнь. Дожди и 
россыпи осенней листвы в парках дарят новый 
сезон. Началось то время, когда по утрам нужно 
тащиться с квадратными портфелями на спине в 
школу, скользить по свежему ледку луж, 
опаздывая на монотонную лекцию или же 
засыпать на плече прекрасной незнакомки в 
троллейбусе, везущем на работу 




П ока Москва принимала участие в чемпионатах и 
мероприятиях по видеоиграм (читайте в этом но¬ 
мере), Япония, как всегда, превратилась в сауну. 
Высокая температура воздуха в августе и сентяб¬ 
ре так хорошо сочетается с повышенной влажностью, что 
ощущение погружения в теплое парное молоко будет пре¬ 
следовать вас до первой ближайшей точки входа в рай, 
который располагается под любым кондиционером, будь 
он в магазине, супермаркете или у любимого футона 
(спальный матрац). 

Япония в сентябре-октябре — золотая пора как для мес¬ 
тных жителей, так и для туристов - любителей побродить в 
теплую приятную погоду по живописным окрестностям. Ко¬ 
нечно, это уже не весна с фантастическим цветением саку¬ 
ры и не предстоящий рождественский декабрь с Люмина- 
рием (арки из гирлянд в Кобе, известные на всю Японию) 
и праздничными елками на улицах. Но зато есть замеча¬ 
тельный подарок осеннего сезона. Это настоящий фести¬ 
валь видеоигр, располагающий консоли всего мира перед 
телевизорами и отодвигающий прочие занятия на второй 
план. Асе СотЬа* 5, Мадпа СаПа, Меіаі 5Іид 4, Агс !Ье І_ас1: 
Сепегаііоп, Кіпдсіот Неаг*$: СЬаіп о^ Метогіез, Бопіс 
Асіѵепіиге ЭХ, а также другие участники парада предстанут 
перед восторженными зрителями с октября и до середины 
ноября. И это только известные всем игры, а сколько фа¬ 
натов и поклонников заполучат продолжения своих лю¬ 
бимых серий: БЬіпіпд Теагз (новая «БЬіпіпд Рогсе» игра 
от Беда для Р52), Ргоп* Мібзіоп ІЧехиз (европейс¬ 
кая версия). Топу Наѵѵк'з ІІпбегдгоипсІ 2, Кіпд 
оР РідЬіегз: Махітит ІтраСТ, СгапсІ ТЬеРР 
АиРо: Бап Апбгеаз. А сколько игр уже вышло в 
Японии и в скором времени появится на сце¬ 
не дикого-дикого Запада! 


РАЗВЛЕЧЕНИЯ 

Самыми последними новинками, которые всколыхнули об¬ 
щественность в «Стране выходящих оригиналов», стали про¬ 
должение красивой ролевой серии Биікосіеп IV (Копаті) и 
ВіоИагагсІ ОиРЬгеак: Рііе 2 (Сарсот). 

Первая игра на этот раз погружает нас во времена средне¬ 
вековья с пиратскими кораблями, покрытыми зеленью ост¬ 
ровами, морем и блестящими на солнце шпагами. Такой ат¬ 
мосферы в ролевых играх нового поколения еще не было 
(зато можно вспомнить великолепную ІіпсНаПесІ ѴѴаІегз 2), 
однако, как это будет вязаться со вселенной Биікосіеп и не 
будет ли слишком скучно — в России узнают только в начале 
2005 года после выхода игры в Европе. 

ВіоИагагсІ СМЬгеак: Рііе 2 является продолжением бравых он¬ 
лайновых похождений спецподразделений. Снова предстоит 
выполнить заданные сценарии с соратниками по оружию не 
только виртуальными, но и реальными - подключившись че¬ 
рез модем для Р52 к серверу с игрой. Пять сценариев располо¬ 
жены на территории старого доброго Кассооп Сйу. Интересен 
сценарий с зоопарком, в котором бродит зараженный виру¬ 
сом слон. К сожалению, пока нет данных о выходе ВіоИагагсІ 
ОиіЬгеак: Рііе 2 в Европе, что не мешает продолжать играть в 
предыдущие серии, правда, без слонов (живодеры «капкомов- 
цы» - они бы еще Годзиллу вирусом заразили - Ред.). В ком¬ 
плекте со слоном идет демо-диск готовящегося ОеѵіІ Мау Сгу 3 
- очередной истории о бойце с темными силами Данте. 

Отдельно хочется упомянуть о продолжении краси¬ 
вейшей тактико-ролевой игры Ріге ЕтЫет для 
СВА. О ней вовсю трубят в горны магазины по 
продаже видеоигр в Японии. На экранах теле¬ 
визоров бегают ролики о предстоящем «при¬ 
шествии» и раскрываются детали в журналах. 
Это можно считать настоящим событием, по- 



#2 ѵИеодате5| 









•эму что появляет- 
: = шанс, что игра I 
: ано или поздно I 
будет переведена 
-а английский язык (из многочисленных 
:-'.-зодов этой серии была переведена только одна — о ней 
ѵ эжно было прочесть в предыдущем номере). Отличия, ко- 
-:рые были заметны сразу: совсем другая карта мира с ото- 
б ззжаемыми на ней врагами, новые классы, в которые может 
эволюционировать персонаж и немного другое оформление 
б .ітв, в основном касающееся визуальной части (линейки жиз- 
-ей, цветов, стилизации окошек). Остается стрепетом ждать 
■■ надеяться на скорый перевод. 


ГАДЖЕТЫ 

На волне очередного массового восстания зомби в 
ВіоНагагб ОиіЬгеак корпорация ІІтЬгеІІа выпусти¬ 
ла в прошлом году ІІтЬгеІІа Боипб ЕНеСТ Біапб. 
Выглядит как усовершенствованная верти¬ 
кальная стойка для РІауБІаІіоп 2. Удобно раз¬ 
мещает на себе саму консоль и прикры¬ 
вает с одной стороны дверкой, на кото¬ 
рой расположена эмблема и название 
компании-производителя вируса 
ІІтЬгеІІа. По ночам приятно испугает вас 
своей подсветкой, если почувствует где- 
нибудь сигнал от пульта управления 
встроенного в приставку ОѴй-проиг- 
эывателя. Теоретически подключается вместе с приставкой к 5- 
ѵ ісіео входу телевизора, однако, какие это дает преимущества — 
неясно, ибо необходимой стереосистемы/телевизора под рукой 
не было. Ходят слухи, что такими устройствами пользуются в са¬ 
мой ІІтЬгеІІа. Например, во время тренировки своих солдат и 
.-зучения тактики подразделения 5.Т.А.К.5. 


Помимо аркадных, ролевых и приключенческих игр, япон¬ 
цы любят также классические, гармоничные и успокаивающие 
игры. Например, вот такие симпатичные барабанчики. Не¬ 
смотря на кажущуюся простоту, эти стильные «тайко»-суще- 
ства с воздушной легкостью завоевали вселенную Восходя¬ 
щего Солнца. Появившись вначале в аркадах в 2001, во вто¬ 
рой половине того же года они перебрались на Р52 в виде уже 
третьей части Таіко по Таізщіп: Згб СепегаТіоп. Теперь о них 
знает каждый ребенок, школьник, студент и разработчик нео¬ 
бычных игр. Оформлено очень стильно, а сами тайко-бара- 
банчики стали символом, известным многим. 

В заключение, хочется поделиться кадрами из видеоклипа 
японской певицы Ібза - БѵѵіТсЬ с участием Коба Киті (испол¬ 
нительница песни КеаІ Етоііоп из РіпаІ Рапіазу Х-2) и 
НеаПзбаІез (коллектив, состоящий из двух девушек). В сво¬ 
ем ролике они использовали кадры из нового хита от Сарсот 
- Сгітзоп Теагз (о нем вы сможете прочесть в следующем вы¬ 
пуске журнала). БѵѵіІсЬ - это открывающая песня игры. Такие 
союзы видеоигр и японской эстрады довольно часты, доста¬ 
точно вспомнить Натазакі Ауиті и ТЬоизапб Агтз, китайс¬ 
кую певицу Рауе ѴѴопд и РіпаІ Рапіазу VIII (песня Еуе5 оп те) и 
Утаду Хикару (Шаба Нікаги), замечательно спевшую Нікагі в 
ролевой игре от БдиагезоК - Кіпдбот Неагіз. 


Вот и все, к концу золотого сезона по Японии уже начинают 
бегать прохладные ветры перемен и мелко семенят дожди. 
Пора надевать рубашки с длинными рукавами и доставать зон¬ 
тики. Впрочем, последнее действие во время тайфуна может 
оказаться не самым лучшим выбором — Мэри Поплине слова 
вдогонку не успеет прокричать. По Японии прошло уже два 
таких «парада стихий», поэтому лучше в такие моменты си¬ 
деть дома и, потягивая клубничное молоко, перелистывать 
страницы дневников Сей Сенагон. 
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ВНИМАНИЕ! КОНКУРС 


Выиграй ІЧ-Саде (ДО и 



1 


подписку на журнал ѴісІеодате$ ІЫ5ЮЕ! 

Скачай 


Выбери на 

странице 13 
журнала 


.Іаѵа-игру или 
несколько игр и 
запиши их КОД. 



Отправь код игры 
з на короткий номер 

1407. 

В ответ получишь 
5М5-сообщение 
с ѴѴАР-адресом, 
где находится 
выбранная тобой 
игра. 


I игру и 
наслаждайся. Ты уже 
участвуешь в нашем 
конкурсе. 

Если скачаешь 
больше всех, то жди 
звонок на свой 
телефон и получай 
призы. 


♦ 


Пятеро активных 
«качков» получат 
подписку на журнал 
ѴісІеодатеБ ІІЧ5ЮЕ на трі 
месяца! 


А самый активный 
«качок» получит новый 
ІЧ-Саде ОР! 


Все победители увидят 
себя в ноябрьском 
номере журнала и на 
сайте ѵѵѵѵѵѵ.ѴСІ.ги 


МОБИЛЬ ★ 



ВНИМАНИЕ: КОНКУРС! ПОДРОБНОСТИ НА СТРАНИЦЕ 12 





^ Г Ѵ60^55^0 Т ^к 7 ^0 5б »ОТбІ кіа 

6200. ва?«э6 1 І 8іО, 6Ѳ00. » 6820. 7200, 7210, 7250І 

Оѳер РаігоІ - это* самая динамичная из суще¬ 
ствующих на сегодня вертикальных стрелялок. 

7250і - 5500612. N0*1» Э650, 7650. МОадв - 5500614, 
5500616? Затаила XI00, Х600 - 5500617, ЗЬагр 0X10 - 
5500618, ЗЬагр 0X20 - 5500619, Шатала С60, М55 - 
5500622] ЗолуЕгісваоп Т610, ТвЭО. 2600 -'5500623 

В игре вы можете выбрать один из 3 летательных 
аппаратов у каждого из которых свои техни¬ 
ческие характеристики. 


В игре 10 уровней и два различных мира, в конце 
каждого мира вы встречаетесь с супер боссом. 


ВВІСК8-Ы-ВАВЕЗ 


ОА1_АСТ1С ВЕВЕШОЫ 


;• ватка со временем или оппонентами на 
самых известных в мире трассах. 16 трасс 
Австралии до США ждут Вас. 
г ’ссоревнуйтесь с самыми известными в 
ѵ.*се гонщиками, чтобы выиграть мировой 
« .■сок, или перейдите в режим обучения и 
-:-рактикуйтесь в быстром и агрессивном 
=:*дении. Преодолейте скоростной предел 
* риск взорвать двигатель! 


I/ а ^ VI 


ѴѴІВЕІ.Е38 ВОХІЫО 

ѵюо"550огаі' іщщ Иг Р а - симулятор бокса, позволяющая игроку 

ЭІІО - 6500723. Нокіа 6600° Г 5500725, Иокіа 35І0І, 8910І - 5500722, ПрОЙТИ ПуТЬ ОТ бОКСврЭ ЛЮбИТвЛЯ ДО ЧвМПИОНЭ 

во? йш/ вюо.' т2оо! 7гю! 725о'. 7250І И 55ооге?' ійки зб5о! мира. В ходе игры игрок участвует в много- 
Зю мй*8іеюхй ?кйгт8 раундовых боксерских поединках. Все удачные 

й г т * т ™? йа^ЙІ^ЙГагьГ 55 • удары У величивают опьгг боксера, после боя 
полученные очки пускаются на увеличение 
одной их характеристик персонажа - сила удара, 



маневренность, запас здоровья. 
















































Игры, в которые играет команда 
Ѵісіеодатез ІЫ5ЮЕ в этом месяце 



ДАНИИЛ ДЕПП, РЕДАКТОР 

1. Батигаі .Іаск для (ЗатеСиЬе — ОпітизЬа и 
Каутап в одном лице. Бесконечный поединок доб¬ 
ра и зла, крепкого духом Джека и коварного Аку. 
Автор и создатель, бывший наш соотечественник, 
ведущий мультипликатор США, Геннадий Тарта- 
ковский создал вселенную, как и Джордж Лукас, 
двадцать с лишним лет назад. 

Стивен Спилберг предложил ему сделать про¬ 
должение сериала. Теперь Тартаковский снимает 
мультики по мотивам «Біаг ѴѴагз», а сам «Саму¬ 
рай» набирает обороты и армию поклонников. В 
«Джеке» чувствуется влияние «Звездных Войн», а 
в «Звездных Войнах» — влияние «Джека». 

Под личиной мультяшных персонажей скрыва¬ 
ются умело созданные пародии, а мир «Джека» - 
карикатура на мир вокруг нас. Батигаі Заек — это 
ни с чем не сравнимая атмосфера старого советс¬ 
кого мультфильма в технологически новой обо¬ 
лочке, умело перенесенная в видеоигру. 

2. Каісіо ВаПІе 2: СЬаіп Кеасііоп - Р52 

3. СНаоз Епдіпе - Атіда 


ОПРОВЕРЖЕНИЯ 

#1 (СЕНТЯБРЬ) 2004 


На странице 8, в колонке чартов, правильно - 
«Топ 10 самых ожидаемых игр в Америке». 

На странице 32, в обзоре игры СЬгопісІез оГ ТНе 
Кісісііск, автор - Олег Гаврилин. 

На странице 34, в превью игры Каіатагі 
йатасу, платформа - РІауБІаІіоп 2. 

На странице 54, в обзоре игры Огап Тигізто 4: 
Ргоіодие, правильная оценка - 9/10. 

На странице 120, 8 колонке Месііа, автор 
рецензии на диск Бііепі НІІІ: Ьозі Метогіез - 
Андрей Миронов. 

На странице 126, в «ІІѴБЮЕ-викторине», 
правильно - «указавший все 9 игр». 




ОЛЕГ ГАВРИЛИН, АВТОР 


1. 5Ып Медаті Теп5еі: ІМосІигпе на 

РІауБІаІіоп 2. Вообще-то, я не большой поклон¬ 
ник .ІКРС и к жанру отношусь достаточно несе¬ 
рьезно. Тем не менее, игра ІЧосІигпе стала при¬ 
ятным (а главное, неожиданным) исключением. 
Великолепная атмосфера, нетривиальный, хоть 
и достаточно типичный для серии сюжет вкупе с 
достойным техническим исполнением мало кого 
могут оставить равнодушным. Поэтому, видимо, 
ближайшее свободное время будет проведено 
в попытках прокачать главного героя. А какие 
там у фей... крылышки. 

2. ІМіпіа Саісіеп - ХЬох 

3. ВІоѵѵОи* - ХЬох 



АЛЕКСЕЙ ПЕТЕЛИН, АВТОР 


1. Бтаск йоѵѵп: Неге Сотез ТЬе Раіп на 

РІауБІаІіоп 2 - продолжение серии «файтингов» 
ѴѴѴѴР (ѴѴогІсІ ѴѴгезІІІпд Ресіегаііоп). Тема реслинга 
эксплуатируется создателями игр еще со времен 
восьмибитных консолей, но она практически неис¬ 
черпаема. Новые персонажи, красивейшие при¬ 
емы, безумный драйв — все это воплощено в пос¬ 
леднем поколении ѴѴѴѴР. «Федерация» процветает 
и развивается, живет своей жизнью, у нее свои пра¬ 
вила. Этим летом у нас была возможность увидеть 
выступления некоторых бойцов «федерации» в 
Москве вживую. К сожалению, в России реслинг не 
очень популярен и такие шоу проводятся крайне 
редко. Но насладиться великолепной игрой, кото¬ 
рая доверит вам судьбы таких суперзвезд, как Біопе 
СоІсІ (Стив Остин) и ТЬе Коек (Дуэйн Джонсон), 
можно всегда, если конечно у вас есть 
РІауБІаІіоп 2. 

2. Батигаі Брігііз 2его - Р52 

3. Теккеп 4 - Р52 



АНДРЕЙ МИРОНОВ, АВТОР 

1. ТаІез оГ БутрНопіа на ОатеСиЬе. Отзнаком 
ства сТаІез о* БутрЬопіа я не ожидал ничего осо 
бенного. Может быть, именно поэтому игра мн 
так понравилась. Ее сюжет раскрывает историк: 
в которой есть место дружбе, коварству, хитрое 
ти, преданности и великой любви. Множеств' 
скрытых миссий рождают ощущение целостное 
ти и реальности мира. Быстро освоив систему уп 
равления, полностью погружаешься в прохожде 
ние, не придавая большого значения визуально 
му исполнению в стиле апіте. Мелодичные ком 
позиции, сотканные из «голосов» скрипок 
флейт, западают в душу. 

2 РіпаІ Рапіазу Х-2 - Р52 

3. Бисіекі - ХЬох 



АНДРЕЙ ХАНДОЖКО, АВТОР 

1. ѴѴогІсІ КаІІу СЬатріопзЬір 3 на РІауБІаІіоп 2 - 
один из самых «раскрученных» и, в то же врем? 
спорных симуляторов ралли на сегодняшний день 
К плюсам относятся достаточно продвинутая гра 
фика, множество трасс и лицензия Мирового Чем 
пионата по Ралли (усилиями Бопу отобранная у се 
риала Соііп МсКае КаІІу), к минусам - мизерное кс 
личество настроек и очень странная физика: маши 
ны никогда не переворачиваются и останавливают 
ся как вкопанные, натыкаясь на камни величиной 
человеческую ладонь. В настоящий момент в не 
драх Бопу ведется разработка четвертой части ѴѴКС 

2. 2опе о* 1Ье Епсіегз: 2 п<і Киппег - Р52 

3. Кезісіепі ЕѵіІ 2его - СС 
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Первый & госс 
фирменный магазин 5ККИЙ 


Москва, «.«Калужская», ул. Профсоюзная, I 
Ш «КАЛУЖСКИЙ», (095) 
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МЕХАНИЧЕСКАЯ ПТИЦА В СВОБОДНОМ ПОЛЕТЕ 



Фестиваль «Рубильник» стал первым крупномасштабным 
ВМХ-проектом. Прошедший 11 сентября при спонсорской 
поддержке журнала ѴісЛеодатез 1№ЮЕ, фестиваль собрал под 
свои знамена не только любителей экстремального спорта, но 
также и простых зрителей, желающих поближе ознакомиться 
с таким явлением, как Вісусіе Моіо Х-Ігете 

Открытое пространство внутреннего двора торго- ный трюк, стоили того, чтобы совершать невоз 
вого комплекса «Горбушкин Двор», свежий воз- можное, прыгать выше своей головы. Вот-вот за 
дух, прохладный осенний ветерок и легкое настро- шумят трибуны, организаторы заведут свои речи 
ение. Красочный бейдж с надписью «Пресса», да- и объективное судейство уже готово приступить і 
ющий пропуск за ограждения - поближе к участ- оцениванию уровня мастерства покорителейтрам 
никам соревнования. Ребята, разминаются перед плинов. Темп всему мероприятию задает музыка 
выступлением, демонстрируя свое мастерство пе- Поехали! 
ред объективами фотокамер. Соревнования про¬ 
водятся по схеме «РКО», то есть без возрастных Но для начала следует вкратце объяснить чита 
ограничений. Достойный призовой фонд ($2,600) телю, какими именно дисциплинами ВМХ бьн 
и РІауБіабоп 2 в качестве награды за самый слож- представлен на фестивале. 









5ТКЕЕТ 

Арена здесь представляет собой площадку, со¬ 
бранную из различных фигур - фанбоксов и ра¬ 
диусов. Особым препятствием, давшим участни¬ 
кам фестиваля дополнительный стимул, был спе¬ 
циально купленный автомобиль. Он стал мишенью 
для райдеров и был практически уничтожен. 

Площадка была собрана на манер известного 
стрит-парка «Ураган», где обычно и тренируется 
большинство любителей экстремального спорта. 
Цель участника этой дисциплины - набрать за от¬ 
веденное время наибольшее количество баллов, 
выполняя на трамплинах самые разнообразные 
трюки. Судейский коллектив оценивает сложность 
каждого трюка и качество его исполнения, после 
чего суммирует набранные участником баллы. 


РІ.АТІ.АМО 

Здесь же площадка представляет собой огорожен¬ 
ный участок ровного асфальта, на котором сорев¬ 
нующиеся показывают свое мастерство в умении 
выполнять на своих велосипедах комбинирован¬ 
ные трюки, стараясь по возможности не касаться 
земли. Иными словами РІа^Іапсі - состязание по 
фигурному владению велосипедом. Так, если в 
номинации БТгееТ главными критериям, по кото¬ 
рым оценивается профессионализм райдера, яв- 







ляются амплитуда и сложность выполняемых трю¬ 
ков на фанбоксах, то в номинации РІабапсІ на пер¬ 
вом месте стоит виртуозное обращение со своим 
велосипедом. Каждому участнику предоставляет¬ 
ся несколько попыток для выполнения той или 
иной трюковой комбинации. 

НО СНАЧАЛА БЫЛА РАЗМИНКА 

Разминка представляла собой джем-сессию, на 
которой выступали все участники сразу, произ¬ 
вольно выполняя необходимые для прохождения 
в полуфинал приемы. Зрители, ожидавшие нача¬ 
ла одиночных выступлений, в это время могли по¬ 
ходить по свободной территории внутреннего дво¬ 
ра - между рядами плотно пригнанных друг к дру¬ 
гу тюнингованных автомобилей, каждая из кото¬ 
рых похожа скорее на колесную акустическую си¬ 
стему. В одной из машин даже смонтирован ми¬ 
ниатюрный дисплей с подключенной консолью Р5 
опе. Заскучать никто не успел - соревнования на¬ 
чались. 

Где-то до семи часов вечера организаторы вы¬ 
являли из добрых двух десятков 5*гее*-полуфи- 


налистов тех, кто достоен выступать в финале 
сами участники купались в бурных овациях эр 
телей. Чуть позже настало время и для выяві 
ния финалистов на Р1а*-площадке. Организато 
допускали, что большинству номинантов, вп< 
вые выступавшим на столь большом соревноі 
тельном празднике, не чуждо понятное волнені 
а потому в случае конфузов и падений участе 
кам почти всегда предоставлялась дополнител 
ная попытка, своего рода Сопбпие. В конечн 
итоге определилась тройка финалистов, с бл< 
ком доказавших, что настоящие экстремалы < 
ладают отличной реакцией и стальными нері 
ми. Близился вечер. 

Смонтированные на вышках прожекторы < 
ветили Бігееі-площадку, и развернулось гл; 
ное зрелище дня. Финал! Холодный осени 
ветер сделал свое дело - с каждым часом с 
новилось все прохладнее. Жаль тех зрителі 
которые покинули место состязания до закл 
чительной части - посмотреть было на что. К< 
какие из продемонстрированных на «Рубилш 
ке» трюков в России были исполнены вперві 






Их хотелось видеть снова и снова, они букваль¬ 
но взрывали «Горбушкин двор» бурей аплодис¬ 
ментов. 

Завершил ВМХ-фестиваль конкурс на лучший 
амплитудный трюк. Главный приз в данной номи¬ 
нации - игровая система РІауБШіоп 2. Прыжки 
ради консоли были просто фантастическими. 
Спортсмены не просто взлетали на своих байках в 
самое небо (как того требовали правила), но и не 
чурались в свободном полете импровизированных 
фигур высшего пилотажа. 

И только к ночи состоялась церемония награж¬ 
дения. Призовые места поделили вот эти достой¬ 
ные мужи: 


НОМИНАЦИЯ ПАНАШ 

1. Сергей Капота 

2. Алексей Соловьев (лучший трюк в этой 
дисциплине исполнил он же) 

3. Никита Белоус 


Я искренне рад за всех, кто посетил «Рубиль¬ 
ник». Гостям было подано красивое, грамотно 
организованное поп-$Тор шоу, в котором веду¬ 
щие и ди-джеи не дали заскучать никому. Учас¬ 
тники показали, что они достойны своих призов 
и вполне могут составить конкуренцию имени¬ 
тым западным спортсменам, а сам фестиваль с 
первой же попытки доказал, что Россия готова к 
проведению чемпионатов такого рода. И подоб¬ 
ные мероприятия интересны не только энтузиа¬ 
стам, которые жить не могут без трюков и экст¬ 
ремальных доз адреналина, но и обширной зри¬ 
тельскойТруппе. Стоит ли говорить о том, что 
праздник удался? 


НОМИНАЦИЯ 5ТКЕЕТ 

V Павел Войтов (он же взял приз в номинации 
Ве5І Тгіск!) (Панорама Спорт, Ѵап$) 

2. Андрей Гордеев (Веломир, КесіВііІІ) 

3. Александр Соколай (Панорама Спорт, Ѵапз) 

4. Федор Забалуев (Панорама Спорт) 

5. Иван Безенков (Ураган Спорт) 


Деоиграх 


АЛЕКСЕЙ [К8] КОЧЕРОВ 
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18 СЕНТЯБРЯ 
ТК ГОРБУШКИН ДВОР 
ОАМЕРАЙК. ѴІОЕООАМЕ5 ІМЗІРЕ 



ЗАБЕГ НА ДЛИННЫЕ ДИСТАНЦИИ /глазами участника 

Прошедший 18 сентября в торговом комплексе «Горбушкин 
двор» Ѵісіеодатез-марафон стал событием номер один для 
истинных поклонников видеоигр. Многочасовое действие 
сделало в тот день всех посетителей участниками 
захватывающего шоу, организованного сетью магазинов 
САМЕРАКК и журналом Ѵігіеодатез ІМ5ЮЕ 






и,- у2йй 


игры. Транслировался турнир на две плазменные 
панели, так что всем присутствующим была видна 
борьба за лидерство. 

Игроки, принявшие участие в соревнованиях, 
накатались вволю: гоняли, бились и переворачи¬ 
вались на своих автомобилях. Впрочем, все это про¬ 
исходило в виртуальном мире, поэтому целые и 
невредимые, со счастливыми улыбками, победи¬ 
тели принимали призы от магазина ОАМЕРАВК, 
главным из которых стал руль Огіѵіпд Еогсе для 
РІауБШіоп 2. 


Звуки музыки, привлекшие в тот день посетителей 
торгового центра, возвестили о начале марафона. 
Известный хипхоп 0.1 Чагин ставил музыку из игр, 
что создало особую атмосферу на протяжении всей 
акции. А зажигательное выступление ребят из 
■руппы Эеер Реоріе, разогревших зрителей дина¬ 
микой брейкданса, сказалось на игроках. Они ста¬ 
ли активно принимать участие во всех конкурсах 
и розыгрышах. Ведущий шоу Василий Куйбар - 
хедлайнер МузТВ - приглашал желающих на сце¬ 
ну и предлагал им отгадать то или иное название 
видеоигры по нескольким подсказкам. Эрудиты 
тут же награждались приятными подарками - фут¬ 
болками, бейсболками, плакатами и демо-диска- 
ми с видеороликами из новых игр от ІІЬібоЙ. Впро¬ 
чем, без поощрительных призов не остался никто. 


Все желающие смогли принять участие и в бесплат¬ 
ной лотерее. Среди призов были Метогу СагсІ для 
Р52, ЕуеТоу, годписка на журнал. А главный приз 
- РІауБТатіоп 2 вызвал такую бурю эмоций у побе¬ 
дителя, -'о тот от радости проскочил оцепление, 
выставленное вокруг сцены и с не меньшей радо¬ 
стью покинул ее. 

І.АОІЕ5 АМО бЕОТШЕП N0 РАККІІМС РІ.ЕА5Е... 

Наибольший интерес марафона представлял тур¬ 
нир по ВигпоиТ 3 ~ одной из самых ожидаемых игр 
этой осени. Обзор третьей части этого сериала от 
СгіТегіоп Оэтез вы сможете прочесть в следующих 
номерах Ѵісіеодэтез ІЫ5ЮЕ. А вот игроки, приняв¬ 
шие участие в состязаниях, одними из первых в Рос¬ 
сии ощутили все великолепие этой потрясающей 


ѴІѴА ѴІСТОРІА!!! 

Настоящим испытанием для всех любителей ви¬ 
деоигр стал музыкальный конкурс. Участники дол¬ 
жны были прослушать одну минуту звуковой до¬ 
рожки и угадать название игры, из который был 
взят саундтрек. Задача усложнялась тем, что боль¬ 
шинство фрагментов было взято из давно прошед¬ 
ших проектов времен 1980-х, когда в моде были 
16-ти и 32-битные игровые системы. Учитывая воз¬ 
раст большинства поклонников видеоигр, части из 
них пришлось отказаться от участия в розыгрыше 
призов. Однако среди любителей нашлись и те, кто 
сумел дать правильные ответы и получить заслу¬ 
женные награды, что вызвало уважение органи¬ 
заторов. 


ѵіаеоээтев 







ВКЛЮЧИТЕ МУЗЫКУ, БЕЗ МУЗЫКИ БЕДА 

Все желающие принять участие в настоящей бит¬ 
ве соревновались в следующем туре марафона. 
Они сражались не на жизнь, а на смерть в Могіаі 
КотЬаТ: йеасііу АІІіапсе. «Оставшимся в живых» 
игрокам достались солидные призы от организа¬ 
торов - бойцовский коврик для игры в «файтин- 
ги» 5ирег Агепа (за первое место), геймпад для 
Р52 Асбоп СопТгоІІег (за второе место) и, разуме¬ 
ется, редакционная подписка на журнал 
Ѵісіеодатез ІЫ5ЮЕ. Ну, а тех, кто оставался про¬ 
сто зрителями, развлекали команды Оеер Реоріе 
и ВеаТ & ІІІизіопз. 

В финале длительного марафона выступление 
группы НІ-РІ привлекло внимание практически 
всех посетителей торгового центра. 


В ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

Закончился Ѵісіеодатез-марафон. Он стал насто¬ 
ящим праздником как для любителей и фанатов, 
так и для случайных зрителей, впервые познако¬ 
мившихся с видеоиграми. У большинства присут¬ 
ствующих акция оставила исключительно прият¬ 
ные впечатления. Организаторы - сеть магазинов 
ОАМЕРАКК и журнал Ѵісіеодатез ІЫ5ЮЕ - благо¬ 
дарят всех, кто принял участие в марафоне и при¬ 
глашают к следующим «забегам»... 

Специальные корреспонденты 

ОЛЕГ ГАВРИЛИН И АЛЕКСЕЙ КОЧЕРОВ 

Благодарим Сергея Парамонова и Михаила Сычё¬ 
ва за помощь в подготовке материала. 




ѵйеодаппезі^ 






отря на то, что группа Ні-Рі исполняла свои луч- 
активность в зале на предмет танцев 
практически нулевая. Впрочем, мы с коллегой по 
алистскому цеху Сергеем Харламовым танцева- 
ід музыку группы от души. Что не осталось неза- 
нным. После несколько композиций трио пригла- 
нас на сцену, где мы... продолжили танцевать, 
іив громкое имя Ні-ЕпсІ. 


ѴСІ: Что скажешь о 
прошедшем шоу? 
Василий: Марафон по¬ 
казал, что очень много 


молодых людей увле¬ 
кается видеоиграми и разбираются в них. Кроме 
того, эти ребята оказались весьма активными, мне 
не пришлось долго разогревать публику. 

ѴСІ: Твое самое яркое впечатление на марафоне? 
Василий: Наверно, награждение РІауБШіоп 2 по¬ 
бедителя лотереи. После оглашения номера вы¬ 
игравшего билета, долгое время никто не откли¬ 
кался. И вдруг, со стороны торговых рядов выско¬ 
чил парень и, буквально, взлетел на сцену. Он был 
в шоке: прыгал с коробкой около меня и потом ус¬ 
какал в толпу. 

ѴСІ: Как для тебя, ви-джея Муз-ТВ, музыкальный 
конкурс на угадывание мелодий? 

Василий: Это был самый сложный этап. В какой- 
то момент я подумал, что угадать саундтреки мо- 
гуттолько разработчики тех самых игр. Но нашлись 
парни, назвавшие правильно игры, которые, по¬ 
рой, старше их самих. Да, надо поправить себя - 
среди участников конкурсов были и девушки. 
ѴСІ: Есть ли будущее в проведении подобных ме¬ 
роприятий? 

Василий: Безусловно. Прошедший марафон весь¬ 
ма показателен. Стоит и в будущем приглашать 
артистов, ди-джеев, тех же разработчиков видео¬ 
игр и, конечно, звать тех, кто активно играет. Та¬ 
кие шоу надо устраивать! 


Ведущий акции, хед- 
лайнер Муз-ТВ Васи¬ 
лий Куйбар поделил¬ 
ся с нами впечатле¬ 
ниями. 














да» проведения 2 1-22 АВГ УСТА 


В конце августа в Москве состоялась битва мастеров кнопки и 
«крестовины». Два дня состязаний. Пять заявленных 
дисциплин. Около ста бойцов, приехавших из разных городо 
России 


Первый день выдался довольно шумным. Прибыв в 
центр №ТІапсІ, все желающие принять участие в чем¬ 
пионате должны были заполнить регистрационную 
анкету и заплатить вступительный взнос в размере 100 
рублей (цена за участие в одной из пяти дисциплин). 
Небольшие проблемы с организацией начались уже 
с самого начала. Запоздавшим участникам было до¬ 
вольно трудно пробиться с заполненной анкетой к сто¬ 


лу для регистрации, который находился рядом с к 
солями, где уже разминались жаждущие боя игро 
В распоряжение организаторов было предоставж 
три широкоэкранных телевизора с подключенным 
ним консолями Р52, ноутбук с турнирной сеткой и м 
рофон для ведущего мероприятия. В перерывах мі 
ду номинациями для повышения духа участвовави 
играла музыка в стиле .І-госк. 


- КЛУБ МЕТЫМВ («ѴШ.Ш-ІАИШ.НЛ 
ѵ/ ѵ> «о» ВАВНАЗН. ШС01А ВЮ106М. 


501Л-САиВІІК2 


ІШС ОР РІСНТЕК5 2001 


". ѵѵ ВЕОВАТ.АИЖАВаОВСІ 
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ѴІПШ.СОШЕТѴѴО НК.Ви _ 

,1 МС ЕМТЕВТАІШЕАІТ. ЛВІ 80ЕТ 


ДЕНЬ ПЕРВЫЙ 

Церемония открытия, состязание в дисципли¬ 
нах 5оиІ СаІіЬиг 2, Кіпд СИ РідНТегз 2001, 5ігееІ 
РідГгіег III: ТИІгсІ Бігіке. 

ДЕНЬ ВТОРОЙ 

СиіІІуСеаг ХХ#КеІоаб, Сарсот Ѵ 35 ИК 2 , награж¬ 
дение победителей и церемония закрытия. 


Победители в номинации 5оиІ СаІіЬиг 2: 

1 место Ыапоѵѵаг ЕІР 

2 место Ауапаті 

3 место Ѵогоп 


Бои проходят в режиме 
Теат Ѵ5. Все игровые 
настройки по умолчанию, 
продолжительность 
раунда 60 секунд. 

Запрещенные персонажи: 

2его, Ідпіг. Запрещено 
выбирать скрытых 
«страйкеров» (Коп, 

КгігаІісІ, СІидап). Допустима комплектация команді 
тремя бойцами и одним «страйкером». Время на 
подбор команды армейское - 30 секунд. Место 
проведения схватки ввиду отсутствия Капбот- 
режима - по взаимному согласию сторон. 

Победители в номинации Кіпд оі РідІіТегз 2001: 

1 место $еху Воу 

2 место ЗІауег Мооп А 

3 место Азйе2 «СЫ» Сгітзоп Ю 




Сражения в режиме 
Біапбагб Ѵегзиз Мобе. 

Схватки ведутся до 
победы в трех раундах, 
продолжительность 
каждого раунда 50 
секунд, №иТгаі Сиагб 
включен. Выбор места 
поединка - 
произвольный. 

Запрещенные персонажи: Ыесгіб и НеіИасЫ. 
Допустима настройка управления (включая шифты 
на геймпаде). 


#2 ѵЫеодатезІ 
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МОІСОѴѴ И6ИТІМ0 А550СІАТЮМ 

ЧЕМПИОНЫ 
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ОТДЫХ 


Общая система правил для всех пяти номи¬ 
наций была такова: 

Все турниры проводятся по системе ОоиЫе 
ЕІІтіпабоп: создается сразу две турнирные сетки 

- победителей и проигравших. Изначально все иг¬ 
роки равны. На покорение Олимпа каждый участ¬ 
ник имеет две попытки: после первого поражения 
он попадает в сетку проигравших, после второго 

- выбывает из борьбы. Выбраться из сетки проиг- 
оавших в сетку победителей, к сожалению, по пра¬ 
вилам организаторов нельзя. В Суперфинале игра 
шла до двух побед. При этом игрок, пришедший 
из сетки победителей, автоматически имеет одну 
: ;-тенную победу. Количество матчей и раундов 
для каждой из игр оговорено отдельно. 

Открыл чемпионат турнир по БоиІ СаІіЬиг 2. При- 
-ять участие в нем собралось около шестидесяти 
-еловек. Каждый из участников грозно потрясал 
-еймпадом, присматривался к соперникам и же- 
"ал удачи братьям по оружию. Игроки разогрева- 
лись.Лурнир проводился на двух мониторах, на¬ 
ходившихся в разных концах игрового зала. Впос¬ 
ледствии за одним монитором играла сетка побе¬ 
дителей, за другим - проигравших. Отмечу, что, в 
■точечном итоге, турнир по $оиІ СаІіЬиг 2 стал са¬ 
мым продолжительным мероприятием, чему не¬ 
мало способствовали довольно жесткие поедин- 
• и - никто не хотел отдавать победу. А пока буше¬ 


вали страсти в одной номинации, организаторы 
запустили очередную - Хепо$ада Ргеакз. Турнир в 
этой номинации проходил по Бігееі Рідіііег III: ТЫгсІ 
Бігіке. Для этого был задействован третий мони¬ 
тор в центре зала. Сложно сказать, был ли необ¬ 
ходим этот шаг со стороны организаторов: турнир 
по БТгееТРідИТег III в виду скоротечности битв и ма¬ 
лого количества участников оказался скомкан и 
обделен вниманием публики, увлекшейся батали¬ 
ями на соседних экранах. 

За несколько часов соревнований пыл участни¬ 
ков улетучился. Закрывал первый день чемпиона¬ 
та турнир по Кіпд О? БідЫегз 2001. Он также про¬ 
водился на одной консоли из-за малого количе¬ 
ства участников. На следующий день чемпионата 
проходил турнир по СиіІІу Оеаг ХХ#РеІоасІ. Здесь 
также было очень много игроков. Турнир прово¬ 
дился на двух мониторах, протекал довольно мед¬ 
ленно и, в итоге, оттянул церемонию награждения, 
ставшую финальным аккордом Мозсоѵѵ РідИтіпд 
Аззосіаііоп 2004. На пьедестал почета поднима¬ 
лись призеры турниров. Победителям были вру¬ 
чены памятные грамоты, кубки и спонсорские при¬ 
зы. Организаторы и спонсоры произносили по¬ 
здравительные речи, а уставшие игроки от пере¬ 
избытка чувств тоже что-то говорили, галдели бо¬ 
лельщики, звонили мобильные телефоны... 



Будем ждать в следующем году Мозсоѵѵ РідІпТіпд 
Аззосіабоп 2005. 

АЛЕКСЕЙ [К8] КОЧЕРОВ 

Р.5. Автор выражает благодарность Михаилу Сы¬ 
чеву и Антону Матлину за помощь в подготовке 
отчета и за предоставленные фотографии. 


САРСОМ Ѵ5 5Г\ІК 2 


5ТКЕЕТ РІСНТЕК III: ТНІКО 5ТКІКЕ 


СІІИТѴ СЕАК ХХ#КЕ1 ОАО 




Все игровые настройки 
по умолчанию. Бои 
ведутся в командном 
режиме КаТіо МаІсЬ. 

\ Запрещены следующие 
і персонажи: СосІ КидаІ 
* (ІІІТітаІе КидаІ), 5Ып 
Соикі (5Ып Акита), Кіоі 
Іогу и ЕѵіІ Куи. В команде 
не должно быть одинаковых персонажей. 
Разрешены только стандартные «грувы» - С, А, Р, 
5, N. К. Разрешена установка «горячих кнопок»: 
ІідЫ рипсН + ІідНТ кіск, НагсІ рипсН + НагсІ кіск. 



[ Победители в номинации Сарсот Ѵ5 5НІК 2: 
1 место ЫісоІа 
2 место Ха-Нарру 
3 место Вей КаТ 


Все игровые 
настройки по 
умолчанию, 99 
секунд на раунд. 



Разрешены только 
доступные по 
умолчанию персонажи 
(21 герой, включая 
КоЬо-Ку). Перед 
началом боя игрокам 
дается время для 
настройки и проверки 
управления. 



Победители в номинации 
Зігееі РідНіег III: ТЫгсІ 51гіке: 

1 место Місоіа 

2 место Оагип 

3 место КесШаТ 


Победители в номинации СиіІТу Сеаг ХХ#ВеІоасІ: 

1 место Ха-Нарру 

2 место АІ-Ыаск 

3 место КесІ КаТ 












ОБОЗРЕВАЕМЫЕ ПЛАТФОРМЫ 



Наиболее популярная на сегодняш¬ 
ний день игровая система в мире. 
Как одна из причин популярности 
Р52 - её предшественница - 5опу Р5 
Опе, которая до сих пор остается 
популярной, благодаря невысокой 
цене и огромному выбору игр. Р52 
способна запускать диски первой 
Ріаузіаііоп, поэтому она стала фаво¬ 
ритом игроков, владеющих боль¬ 
шой библиотекой игр. Вышедшая 
недавно обновленная и уменьшен¬ 
ная версия Р52 дает возможность 
играть в опііпе- игры. Обилие аксес¬ 
суаров и последние инновации в 
управлении, такие как ІІ5В-камера 
ЕуеТоу, делают Р52 незаменимой 
для многих любителей интерактив¬ 
ных развлечений. Проигрывание 
йѴй и АисІіо-СО, наличие оптичес¬ 
кого аудио-выхода и небольшие га¬ 
бариты ставят Р52 в разряд универ¬ 
сального домашнего медиа-центра. 
Более усовершенствованный вари¬ 
ант РІауБШІоп - 5опу Р5Х с жестким 
диском, поддержкой НОТѴ и пишу¬ 
щим приводом ОѴО-КѴѴ - идеаль¬ 
ное и недорогое устройство для до¬ 
машнего кинотеатра. 


Самая мощная среди существую¬ 
щих на сегодняшний день игровых 
систем. 

МісгозоК ХЬох первой использова¬ 
ла в стандартной комплектации же¬ 
сткий диск для хранения данных и 
поддержку прогрессивной разверт¬ 
ки видеосигнала. Возможности про¬ 
смотра видео на ОѴЭ и прослуши¬ 
вания аудио очень высокого каче¬ 
ства сделали ХЬох первым полно¬ 
ценным мультимедийным центром. 
Консоль снабжена сетевым портом 
для опііпе-игр, а компания 
Місгозоіі обеспечивает отлажен¬ 
ным Интернет-порталом владель¬ 
цев ХЬох. 


Игровая система СатеСиЬе имеет 
свое четкое позиционирование сре¬ 
ди игроков. Компания ІЧІпІепсІо со¬ 
здает игровые платформы исключи¬ 
тельно для видеоигр, поэтому эта 
консоль была максимально проду¬ 
мана с точки зрения удобства ис¬ 
пользования и дизайна. 

Ее габариты (СатеСиЬе самая ком¬ 
пактная 128-разрядная консоль) - 
немаловажное достоинство. 
Унаследовав традицию хранения 
игр на ОѴО-дисках, ІЧіпІепсІо выб¬ 
рала и здесь оригинальный подход: 
использование формата тіпі-ОѴО. 
Подборка игр для этой консоли го¬ 
раздо меньше, чем для других плат¬ 
форм. Такой недостаток компенси¬ 
руется обилием эксклюзивных для 
этой консоли игровых продуктов от 
самой ІЧіпіепсІо и поддержкой вза¬ 
имодействия с портативной плат¬ 
формой Сате Воу Асіѵапсе этой же 
компании. 


Портативная и достаточно компак¬ 
тная игровая консоль от ІЧІпІепсіо. 
Для нее существует отличный выбор 
из множества едва ли не ежеднев¬ 
но появляющихся игр. Заслуженная 
популярность консоли во всем мире 
- результат долгой эволюции 
СатеВоу и внимательного отноше¬ 
ния ІЧІпІепсіо к играющей обще¬ 
ственности. Многие разработчики 
выпускают игры для этой платфор¬ 
мы одновременно с версиями для 
РІауБІаІіоп 2, СатеСиЬе и ХЬох. 

К СатеВоу Асіѵапсе выпускается 
большой набор дополнений: будь¬ 
те проигрыватель МРЗ-файлов или 
ТѴ-тюнер. Четыре устройства СВА 
могут быть объединены для сетевой 
игры, используя разъем Ипк или 
адаптера ѴѴі-Рі. СВА может быть ис¬ 
пользована в качестве расширения 
к некоторым играм на СатеСиЬе. 



ІЧокіа ІМ-Саде 


Самая лучшая мобильная платфор¬ 
ма для опііпе-игр. У телефона 14- 
Саде есть возможность игры через 
СРКБ-интернет и беспроводную тех¬ 
нологию ВІиеІооіЬ. Поддержка мно¬ 
гопользовательских игр опііпе- 
службой ІЧ-Оаде Агепа направлена 
на увеличение популярности плат¬ 
формы. 



Беда ОгеатсаБ* 


Огеатсазі - консоль от Беда, про¬ 
игравшая в 2002 году конкуренцию 
Р52. Несмотря на это, Огеатсазі 
имеет внушительную библиотеку 
игр, среди которых общепризнан¬ 
ная классика - БЬептие, Ессо ТЬе 
ОоІрЬіп, Сгагу Тахі, ТЬе БѵѵогсІ оР 
Вегзегк и БоиІ СаІіЬиг. Многие из игр 
так и остались эксклюзивными про¬ 
ектами для этой платформы. Мы 
всегда рады уделить внимание про¬ 
ектам для этой платформы. 



Мобильные игры 


Популярность игр для мобильных 
телефонов растет вместе с популяр¬ 
ностью самих телефонов. Они уже 
стали неотъемлемыми участниками 
рынка видеоигр. Преимущество 
мобильных платформ - много¬ 
пользовательские сетевые игры без 
проводов. Присутствие таких ком¬ 
паний, как ІЧокіа, Бопу Егіс$50п, 
Біетепз, Моіогоіа, и их активное 
продвижение своей продукции есть 
тому подтверждение. Например, 
использование мобильного теле¬ 
фона как платформы для игр ІЧокіа 
ІЧ-Саде. 



Ретро 


Старые игры, перерожденная клас¬ 
сика, проекты которые могли бы 
быть, но так и не увидели свет, луч¬ 
шие игры нашего детства - источ¬ 
ник, откуда берут вдохновение со¬ 
временные игровые компании. Иг¬ 
ровые хиты и консоли прошлого и 
их заслуги, игровая история со вре¬ 
мен первых Аіагі, ІпІеІІіѵізіоп и 
Ѵесігех. Мы вновь возвращаемся к 
ним для анализа, в наших обзорах 
и тематических ракурсах. 


#2 ѵМеодатез| 
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СТРУКТУРА РЕЦЕНЗИИ 1№ЮЕ 


1. Мультиформатная структура 

2. Официальная продукция 

3. Профессиональная 
критика/Детальные обзоры 

4. Спецификация игры 

5. Удобная навигация 

6. Оригинальные скриншоты 


7. Дополнительная информация 

8. Плюсы и минусы 

9. Краткие заключения 

10. Объективные оценки 

11. Рейтинг уровня насилия 

12. Детали формата 


РЕЙТИНГ УРОВНЯ НАСИЛИЯ 


0 - нет 

1 - слабый 

2 - сильный 



СИСТЕМНАЯ ИНФОРМАЦИЯ 
ПОДДЕРЖИВАЕМЫЕ РЕЖИМЫ И АКСЕССУАРЫ 


СИСТЕМА ОЦЕНОК 


І256І Объем на карте памяти 
аа Количество игроков одновременно 
% Переключение 50/60 Гц 
Й Широкоэкранный режим 16/9 
ШІ Прогрессивная развертка 
ІШИ Поддержка РТ5-звука 

Формат звука РоІЬу Ргоіодіс 
(И 1 Формат звука 51егео БиггоипсІ 
МиІТІТар- разветвитель 


С %] Сетевая игра по ІУпк 
Э Широкополосный доступ ДАЫ 
I 1 ОатеСиЬе/ОВА соединение 
О НапсЫгее-гарнитура 
^ Камера ЕуеТоу 
^ Руль 
^ Пистолет 
0 ѴОА-Ьох 
|^| ѴМСІ-карта 
@ Коврик (Оапсетаі) 


1. Опасно! Лучше не покупать ни под каким предлогом!!! 

2. Не стоит внимания 

3. Очень плохо, но что-то есть 

4. Плохо, возможно оценят только фанаты 

5. Середнячок, на любителя 

6. Неплохо, но продукт еще сыроват 

7. Хорошо, хотя есть несколько минусов 

8. Оригинально! Рекомендуем 

9. Отлично! Но все еще не шедевр.. 

10 . Без слов!!! Произведение искусства 


ООО 




















ГОРОД БОЛЬШИХ НАДЕЖД 


В ОЖИДАНИ 


ЭКСКЛЮЗИВ! 


СгапсІ ТНеЙ АіЛо: 5ап Апсігеаз 



Сериал СгапсІ ТЬеІІ Аиіо обрел второе рождение с выходом третьей части. После 
появления СгапсІ ТЬеІІ Аиіо: Ѵісе Сііу он прочно занял позиции лидера жанра 
Коскзіаг N0116 не останавливается на достигнутом и активно работает над продол 
жением популярного сериала, получившим официальное название СгапсІ ТЬеіі Аиіо 
5ап Апсігеаз. Недостаток информации о новом проекте породил массу беспочвен 
ных слухов. 5ап Апсігеаз - это не город, а выдуманный штат Америки. 

ДЕЛО БЫЛО В ЛОС-САНТОСЕ 

Лос-Сантос - величественный город на побережье океана, родина главного герое 
новой серии СТА. Именно в Лос-Сантосе разворачиваются боевые действия, точ 
нее, события игры. Все происходящее имеет место в начале 90-х прошлого столе 
тия. Молодой человек по имени Карл Джонсон возвращается в родные края после 
известия о гибели своей матери. Пять лет он жил вдали от родного дома в городе 
Либерти Сити, стараясь избежать неприятных воспоминаний. Случай, обернувшийа 
трагедией для семьи, - убийство младшего брата, Брайна - поссорил Карла с бра 
том старшим. Только по прошествии пяти долгих лет из-за внезапной кончины ма 
тери братья вновь встретились. Карл вернулся, чтобы разобраться во всех обстоя 
тельствах запутанного дела и навести порядок на улицах родного города, погряз 
шего в коррупции, наркобизнесе и бандитских разборках. 

Несмотря на незамысловатый на первый взгляд сюжет, в новой СТА наблюдаете 
взросление серии, опирающейся на реальные истории из криминальной жизни Аме 
рики. 5ап Апсігеаз - более серьезная игра, показывающая обратную сторону жизнію 
улиц, разборки группировок, противозаконные методы борьбы за власть. Реальнык 
прообразом Лос-Сантоса с отличительными архитектурными особенностями, бурной 


















ночной жизнью и криминальными элементами стал Лос-Анджелес. Размеры террито¬ 
рии СТА: 5А, доступной для освоения, по сравнению с предыдущими частями сериала 
увеличились в 4-6 раз. Согласно заявлению разработчиков компании Роскзіаг ІЧогіЬ, 
игроки смогут путешествовать не только по городам, но и прилегающим к ним окрест¬ 
ностям. Не сложно представить, какие перспективы для игрового процесса и постанов¬ 
ки сценария открывает такая свобода передвижения. К примеру, герой может уехать в 
горы на уикенд, чтобы организовать приватную встречу с «деловыми партнерами». Пу¬ 
тешествия по пригородной зоне, ранее не присутствовавшие ни в одной подобной игре, 
помогут отдохнуть от мегаполисов, чтобы с новыми силами вернуться в освещенные 
тысячами огней кварталы центра. Одноэтажные домики, окруженные невысокими де¬ 
ревьями, фермы с пасущимися коровами, и почти полное отсутствие уличного движе¬ 
ния - все это можно будет увидеть, покинув пределы Лос-Сантоса. Идея создателей 
игры из Роскйаг ИоПК проста и гениальна. Следуя сюжетной линии, мы будем поки¬ 
дать город и снова возвращаться в него. Расширяя сферу влияния, рано или поздно 
придется отправиться покорять другие мегаполисы. 

Оставив Лос-Сантос (Лос-Анджелес), Карл направится в Сан-Фиерро (Сан-Фран¬ 
циско), а затем в Лас-Вентура (Лас-Вегас). Каждый из перечисленных городов пре¬ 
восходит размеры Ѵісе Сі*у и имеет отличительные особенности, которые потребуют 
от игрока определенных навыков в управлении транспортными средствами. Сан-Фи- 
ерро построен на холмах, и городские магистрали с обилием подъемов и спусков 
больше напоминают американские горки, чем улицы обычного населенного пункта. 
Гонки по улицам этого мегаполиса должны произвести неизгладимое впечатление на 
людей, искавших в прошлых версиях СТА секретные места с трамплинами, чтобы со¬ 
вершить очередной сумасшедший прыжок. Лос-Сантос словно создан для поклон¬ 
ников уличных гонок, а Лас-Вентура при первом взгляде покоряет своей особенной 
атмосферой азарта, ярких огней казино, варьете и закрытых клубов. 

ОДНАЖДЫ В АМЕРИКЕ 

По законам СТА нелинейная структура миссий, предоставляющих возможность дей¬ 
ствовать в соответствии с собственными предпочтениями, будет сохранена. Мно¬ 
гие идеи, впервые представленные в Ѵісе СіТу, обретут логичное развитие. Недви¬ 
жимость, которую ранее можно было купить, отныне можно будет еще и построить. 
Открыв казино, можно начать собственный бизнес, что отразится на вашем имидже 
в городе. Конкретные детали игрового процесса пока держатся в секрете, однако 
потенциал подобных нововведений огромен и не может не привлечь внимания. 

Карл Джонсон, будучи коренным жителем города, построенного на берегу океана, 
попросту обязан уметь плавать! Можно забыть об «итальянском жеребце» Томми Вер- 
четти, камнем шедшим ко дну в двух метрах от берега. Разумеется, Карл умеет управ¬ 
лять всеми возможными транспортными средствами, ну и пользоваться своими двумя 
на все сто. Кстати, в Бап Апбгеаз будет несколько способов угона транспорта. Разли¬ 
чаться они, по всей видимости, должны в зависимости от типа средства передвижения. 
Конкретные детали нововведений пока также не были оглашены создателями. Среди 
абсолютно новых видов можно назвать велосипеды. Их управление имеет ряд суще¬ 
ственных отличий от машин и мотоциклов. Аэродинамические характеристики и спо¬ 
соб управления, схожи с мотоциклом, но чтобы заставить велосипед двигаться, надо 
крутить педали - попеременно нажимая клавиши, можно постепенно набрать желае- 








мую скорость. В итоге, получаем Эаѵе Мігга Рго ВМХ внутри нового СТА и возможность 
устроить беспредельный «даунхил» на местных холмах и предгорьях. 


ПАПА ДЖОНСОН 
НАВОДИТ ПОРЯДОК 

Оружие, издавна гарантировавшее защищенность человеку, умеющему им пользо¬ 
ваться, найдет достойное применение. Чтобы отстоять свою точку зрения, защитить 
собственность и спасти жизнь, Карлу придется метко стрелять. Инновации коснулись 
и этого аспекта игры. Теперь можно попарно использовать некоторые виды воору¬ 
жений, к ним относятся пистолеты, короткоствольные автоматы Іігі и т.п. Прицелива¬ 
ние будет реализовано лучше, чем в прошлых СТА, во многом благодаря опыту, по¬ 
лученному создателями в ходе работы над проектом МапНипТ Искусственный интел¬ 
лект сограждан подвергнут основательной доработке. Как и реальные люди, они ре¬ 
агируют на одну и ту же ситуацию по-разному. В СТА: 5А компьютерные человечки 
также обладают собственным типом поведения, характером и манерами. Общая про¬ 
должительность разговоров прохожих, ограничивавшаяся несколькими фразами в 
СТА 3, а в СТА: ѴС составлявшая несколько минут, в новой игре длится больше часа. 

Участие членов банды в миссиях вместе с Карлом Джонсоном придаст большую 
реалистичность происходящим событиям, будь то задушевная беседа с партнера¬ 
ми по бизнесу или оживленная перестрелка. Уровень сложности в игре будет ис¬ 
кусно подстраиваться под возможности игрока, предлагая насладиться элегантно¬ 
стью исполнения СТА, а не концентрировать внимание на лишних проблемах, свя¬ 
занных с трудностью покорения миссий. Сильные игроки получат достойное проти¬ 
воборство со стороны искусственного интеллекта. Необходимые навыки, требую¬ 
щиеся во время ограбления банка или участия в азартной игре, Карлу придется при¬ 
обретать постепенно. Слишком рискованное предприятие для неподготовленного 
джентльмена удачи может закончится провалом и, как следствие, тюремным зак¬ 
лючением. 

Жизнь Карла, его внешний облик, манеры и привычки зависят от очень мно¬ 
гих факторов. Например, регулярное питание будет поддерживать силы героя. 
Частые посещения забегаловок, предлагающих обеды с гамбургерами и колой, 
отразятся на фигуре героя. Набрав лишние килограммы, Карл уже не сможет 
эффективно действовать во время миссий с беготней и прыжками по крышам 
зданий. Диета станет неотъемлемой частью жизни. Стоит ли вспоминать о том, 
что хрупкие девушки, разгуливающие в бикини по пляжам, тоже будут хихи¬ 
кать за спиной толстяка. Поддерживать физическую форму можно будет не¬ 
сколькими способами. Посещение тренажерного зала сожжет лишние кило¬ 
граммы, а пешие прогулки укрепят мышцы ног. Разумеется, физическая форма 
героя от частого посещения тренажерных залов только улучшится, что позво¬ 
лит участвовать в более серьезных авантюрах. 

Похоже, что нас ждет не просто шаг, а целый эволюционный скачок вперед. 
Хотелось бы верить всему, что обещают разработчики игры. Ждать остается со¬ 
всем немного. Мы надеемся, что получим невиданные ранее возможности и ис¬ 
пытаем неповторимые ощущения новой вселенной ОгапсІ ТбеК АіДо! 


До встречи в Штате Святого Андрея! 
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Два года назад космическая охотница Самус Аран вернулась 
из глубин Вселенной на домашние игровые платформы. Вер¬ 
нулась во всеоружии, готовая к новым схваткам и подвигам. 
Великолепный МеТгоісІ Ргіте на долгие месяцы стал главным 
хитом для платформы ОатесиЬе, встав в один ряд с Бирег 
Магіо БипзЫпе и І_едепсІ о{ 2еІсІа: Тбе ѴѴІпсІ ѴѴакег. 

Впрочем, довольно скоро правлению МеТгоісІ Ргіте насту¬ 
пит конец, ибо на смену грядет Меігоісі Ргіте 2: ЕсЬоез - про¬ 
ект, который в очередной раз продемонстрирует, на что спо¬ 
собна Ыіпіепсіо и ее ближайшие союзники. 

ПРОТИВОСТОЯНИЕ 

В основе сюжета ЕсЬоез - задание, полученное госпожой Аран 
от представителей Галактической Федерации. Оно заключа¬ 
ется в выяснении судьбы отряда десантников. Незадачливые 
коммандос пропали на планете АеДіег, где уже долгие годы 
идет непримиримая вражда между Светлым и Темным миром 
- расами Луминон (Штіпоп) и Инг (Іпд). По прибытии в этот 
странный мир Самус сразу же оказывается втянутой в смер¬ 
тельно опасное противостояние, в котором замешаны и зна¬ 
комые нам космические пираты, они выстроили на орбите 
АеіНег целый комплекс по разведению Метроидов, и все ради 
того, чтобы добраться до некой субстанции под названием 
Фазой (Рбагоп). 

Естественно, при таком количестве конфликтующих сторон 
события будут развиваться очень стремительно и совсем не в 
том направлении, как хотела бы того главная героиня. Поис- 


Продолжение гениальной 
МеігоісІ Ргіте приглашает 
нас принять участие 
в очередной смертельной битве 
со Злом, в которой решается 
судьба целой планеты 










Мир МР 2: ЕсНоез еще более мрачный, чем раньше - в нем преобладают черные и серые 
Единственный светлый луч в темном царстве — ослепительно яркий выстрел из оружия Саі 


Космические пираты теперь встречаются гораздо чаще. Они нередко нападают целыми 
отрядами, справится с которыми бывает нелегко 
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ком десантников миссия Самус не ограничится: по просьбе представителей Луми- 
нон ей придется отправиться в Темный мир Ингов, чтобы нарушить захватнические 
планы этих воинственных существ. 

НИ ШАГУ НАЗАД 

На радость заядлым игрокам и всем тем, кто обвинял предыдущую версию в из¬ 
лишней легкости, Меігоісі Ргіте 2: Есігоез будет жестче и сложнее. 

Основу арсенала Самус составляют два вида оружия - І_ідШ Веат и йагк Веат. 
Каждое из них нужно использовать в строго определенных ситуациях. Нетрудно 
догадаться, что І_ідЬ* Веат наиболее эффективен против обитателей Темного мира, 
а Эагк Веат - против тех, кто живет в Светлом мире. Любопытно, что йагк Веат 
стреляет не обычными энергетическими зарядами, а сгустками какой-то темной 
материи, которая обволакивает противников. Стандартная «доза» этого вещества 
только заморозит жертву, увеличенная - убьет на месте. Кроме того, І_ідНг и Рагк 
Веат очень часто становятся ключами к решению головоломок, которыми ЕсЬоез 
буквально напичкана. И еще один немаловажный нюанс: даже основное оружие 
Самус теперь имеет достаточно ограниченный боезапас, который имеет обыкнове¬ 
ние заканчиваться в самый неподходящий момент. 

Противников в ЕсИоез станет больше, а сами они, по словам разработчиков, бу¬ 
дут на каждом шагу блистать умом и сообразительностью. Уже упомянутые косми¬ 
ческие пираты, присутствие которых в МеГгоісі Ргіте становилось заметным в сере¬ 
дине игры, теперь будут путаться под ногами едва ли не с самых первых минут. Теп¬ 
лую компанию им составят разнообразные обитатели мира АеіЬег во главе с крово¬ 
жадными Ингами, причем Инги силой своей зачастую превосходят пиратов и Мет- 
роидов, до сих пор считавшихся наиболее опасными врагами в мире Меігоісі. 

ТЕХНОЛОГИЧЕСКАЯ ЭВОЛЮЦИЯ 

В 2002 году Меігоісі Ргіте считалась одной из красивейших игр на СатесиЬе, да и 
сейчас найдется не так уж много проектов, способных соперничать с творением Ка¬ 
надской Кеіго ЗТисІіоз. И все же прогресс не стоит на месте, и мы вправе ожидать от 
ЕсНоез хоть какого-то шага вперед. Если судить по демо-версии, показанной на про¬ 
шедшей в мае выставке ЕЗ, этот шаг, хотя и не слишком уверенный, был сделан. В 
ЕсЬоез есть абсолютно все, чем мог похвастать движок Меігоісі Ргіте, плюс кое-ка¬ 
кие приятные усовершенствования, вроде возросшей детализации окружающего 
мира, более плавной анимации и сложных спецэффектов. Вряд ли подобные «бо¬ 
нусы» смогут претендовать на звание технологической революции, но свое дело они 
сделают. 

АНДРЕЙ ХАНДОЖКО 



ВСЕЛЕННАЯ В КАРМАНЕ 


Известно, что МеТгоіс) Ргіте вскоре обретет младшего брата - на платформе 
ІЧІпТепгіо 05. Многообещающий проект под названием МеТгоісІ Ргіте: НипТегз 
был показан общественности еще в мае, на выставке ЕЗ. Хотя известно о нем 
далеко не все, портативный МеТгоісІ нового поколения уже сумел привлечь к 
себе самое пристальное внимание со стороны игроков и прессы; во многом - 
благодаря революционной системе управления с использованием 
сенсорного экрана и цифрового пера. 




УНИВЕРСАЛЬНЫЙ МЯЧ 


Хорошо знакомая поклонникам 
первой части функция МогрЬ ВаІІ 
осталась и в Есйоез. Даже наоборот 
- теперь ее роль в игровом процессе 
заметно возросла, и участков, 
которые Самус придется 
преодолевать, сворачиваясь 
клубком, стало гораздо больше. 
Уподобившись мячу, Самус сможет 
преодолевать широкие пропасти и 
каньоны, путешествовать по узким 
трубам и взламывать электронные 
замки. 













В ПРЕДВЕРИИ СЕЗОНА ОХОТЫ 

Ргесіаіоп Сопсгеіе .)ипдІе 

Разработчики давно усволили основное правило завоевания симпатий 
игроков. Главный персонаж видеоигры должен обладать как можно 
большим набором сверхчеловеческих способностей, что подразумевает 
большую свободу действий и разнообразие игрового процесса. Сами 
посудите, разве не здорово почувствовать себя героем, для которого все 
действующие для простых смертных ограничения условны? 


Скоро у нас будет отличная возможность испытать пьянящее чувство свободы, бро¬ 
сая вызов всевозможным законам физики в игре РгесІаТог: Сопсгеіе .Іипдіе. В дан¬ 
ном асііоп/абѵепіиге от третьего лица игроку отводится роль одинокого воина-яута. 
Для людей, плохо знакомых с двумя кинолентами студии 20 <и Сепіигу Рох с одно¬ 
именными названиями, напомню, что «яуты» (или «хищники») - инопланетная раса, 
одним из главных развлечений которой является сбор трофеев на охоте. Под тро¬ 
феями в данном случае подразумеваются черепа тех, кому «посчастливилось» ока¬ 
заться дичью. «Хищники», как правило, в одиночку или небольшими группами вы¬ 
саживаются на какую-нибудь мирную планету и устраивают там кровавую вакхана¬ 
лию. Однако, если фильмы Ргесіаіог 1-2 отображали события исключительно с точ¬ 
ки зрения потенциальных жертв, то Р:СІ позволит нам ощутить себя в роли самого 
охотника. 

ПОЛЕ БИТВЫ - ЗЕМЛЯ 

Итак, представьте: 1930 год, город Вейланд (ѴѴеуІапсІ), расположенный на запад¬ 
ном побережье США. На фоне такой очаровательной мизансцены молодой яут с 
чувством, толком и расстановкой истребляет членов мафиозной семьи Борджиа 
(Вогдіа). Причем последние хотят выкрасть у инопланетянина образцы его внезем¬ 
ных технологий. Удивительно, но им это удается. Поверженного «хищника» заби¬ 
рает с Земли корабль его собратьев. Так как поражение при охоте по кодексу яутов 
считается большим позором, нашего героя высаживают на пустынной планете (сво¬ 
еобразной тюрьме для изгоев), где тот должен, казалось бы, в скором времени по¬ 
гибнуть. Но «всего лишь» через сотню лет ему удается сбежать из места своего зак¬ 
лючения и вернуться на Землю. Вот тут и начинается самое интересное. Озлоблен- 
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ный яут горит желанием вернуть себе честь охотника, в буквальном смысле от¬ 
рывая головы своим старым врагам. А отцы семьи Борджия просто-таки мечта¬ 
ют окончательно разделаться с назойливым инопланетянином. 

Таким образом повествование разбито на две части. Действие первой проис¬ 
ходит жарким летом 1930 года, а действие второй - ровно сто лет спустя. Сцена¬ 
рий для игры написал известный автор комиксов Грант Моррисон (Сгапі Моггізоп 
- «Новые Люди-Х»), так что качество сюжетной составляющей сомнению не под¬ 
лежит. 


СВОЙ СРЕДИ ЧУЖИХ... 

Цитирование чужих идей в наше время стало едва ли не признаком хорошего 
тона. Вот и игровой процесс Сопсгеіе .Іипдіе представляет собой своеобразную 
смесь заимствований из других игр схожего жанра. В представленной на ЕЗ демо¬ 
версии было что-то от 5рісІег-Мап 2, что-то - от йеѵіі Мау Сгу, а что-то - от Брііпіег 
СеІІ. Как уже упоминалось, все действие происходит в большом городе, разде¬ 
ленном на зоны. Игровой процесс представляет собой набор миссий, выполняя 
которые игрок волен выбирать между двумя Стилями прохождения. Вы можете 
или неторопливо крушить все и вся на своем пути, или «охотиться с честью» и 
как можно меньше показываться на глаза окружающим. К счастью, для этого 
главному герою вовсе не обязательно судорожно искать укрытия или темные 
закоулки - достаточно просто включить маскировочный камуфляж. В вашем рас¬ 
поряжении внушительный арсенал охотника, в который включены знакомые по 
фильмам и играм серии АІіепз ѵ$ Ргебаіог на РС - двойное лезвие, стреломет. 




В ОЖИДАНИИ 


РКЕОАТОК: СОІЧСКЕТЕ ШМ6І.Е 



диск, плазмопушки различных калибров и многое другое. На каждую миссию раз¬ 
решается брать с собой только три вида оружия. Примечательно, что в пылу сраже¬ 
ния можно быстро переключаться между ними и отвешивать противникам внуши¬ 
тельные комбо. 

Р:СІ выполнена на высоком техническом уровне. Модель главного героя отлича¬ 
ется качественной детализацией элементов. Действие миссий разворачивается на 
достаточно обширных локациях, многие элементы которых интерактивны. Любите¬ 
ли устраивать беспорядки будут довольны. Все пиротехнические спецэффекты в игре 
выглядят на ура. Особого внимания, безусловно, заслуживает маскировочный ка¬ 
муфляж нашего антигероя, который выглядит очень впечатляюще. 

ПРЕДВАРИТЕЛЬНОЕ ЗАКЛЮЧЕНИЕ: 

У игры уже сейчас есть большой потенциал. Будем надеяться, что нас ожидает дей¬ 
ствительно качественный продукт. Разработкой занимается британская компания 
Еигосот (007: МдЫбге). Единственное, чего стоит опасаться - превращения столь 
многообещающего проекта в очередную Ви((у Иге Ѵатріге БІауег. Если этого не слу¬ 
чится, то у него будут все шансы попасть в верхние строчки хит-парадов и завоевать 
симпатии как поклонников фильмов, так и игроков. 

Выход Ргесіаіог: Сопсгеіе .Іипдіе запланирован на конец года. А пока есть время 
пересмотреть старое доброе кино... 


#2 ѵйеодате5|^|3| 
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ФАКТЫ 


В ОЖИДАНИИ 


РКЕРАТОК: СОІЧСКЕТЕ ЛШ6І.Е 


Как известно из фильмов, «хищники» по природе своей видят мир в 
термальном спектре. Но благодаря высоким технологиям, в их 
распоряжении всегда находится еще несколько режимов зрения. В новом 
Ргесіаіог: Сопсгеіе .Іипдіе игрок может использовать ТЬегтаІ тосіе 
(стандартный термальный режим), №иго зсап (позволяет сканировать 
мозговую деятельность людей, чтобы выявить из них самых агрессивных), 
Ргеу 5сап (дает вам возможность увидеть слабые места своих противников). 
Наконец, благодаря ТесН зсап вы будете видеть, какие предметы на 
местности возможно использовать в собственных целях (к примеру, 
зарядить энергобатареи). 

Особо приятен тот факт, что разработчики скрупулезно перенесли многие 
способности охотника-яута из кинолент в игру. Ваш подопечный умеет 
залихватски скакать с крыши на крышу, путешествовать по отвесным стенам 
и прыгать с больших высот на землю. Залечивает раны он тоже знакомым по 
фильмам способом. Вы даже сможете заманить свою жертву в ловушку, 
используя записи человеческих голосов из речевого синтезатора. Кстати, 
некоторые из этих голосов взяты напрямую из обоих фильмов. Поклонники 
темы будут просто в восторге. У 
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Игра №еб йэг Бреесі Ііпсіегдгоипсі стала для компании ЕІейгопіс Аг*5 (ЕА) 
триумфальным продолжением популярного сериала с десятилетней ис¬ 
торией. Тема стрит-рейсинга, популяризованная в фильме «Форсаж» (ТЬе 
Раз* & Ригіоиз), просто не могла остаться незамеченной. Отзывы игроков, 
накопленные разработчиками с помощью популярных печатных изданий, 
а также официальной веб-страницы игры, позволили начать работу над 
очередной серией старейшей представительницы гасіпд-жанра. 

Главным отличием ^5 112 будет ощущение свободы. Отныне вы путе¬ 
шествуете по живому, «дышащему» мегаполису, улицы которого графи¬ 
чески представлены опциями меню. Свобода выбора проявляется в спо¬ 
собе завоевания авторитета на городских магистралях и приобретении 
статуса настоящего сорвиголовы на колесах. Достичь желаемого резуль¬ 
тата должна помочь очередная красавица. На этот раз ЕА позаботилась 
об имени для подружки. Рейчел (РасЬеІ) будет сопровождать молодого 
гонщика с самого начала его карьеры и до сияющих высот уличных го¬ 


нок. Роль главной героини исполнит известная в Великобритании теле¬ 
звезда Брук Бёрк (Вгооке Вигке), недавно подписавшая контракт с ЕА: 
предполагается, что появление известной персоны благотворно скажет¬ 
ся на имидже №5 112. Безликие «силиконовые» девицы не соответствуют 
имиджу современной, амбициозной представительницы жанра гасіпд. 

ЭТОТ ГОРОД - САМЫЙ ЛУЧШИЙ ГОРОД НА ЗЕМЛЕ! 

Город разделен на пять префектур, представляющих бизнес-центр, жи¬ 
лые кварталы и пригород. Суммарный объем автомагистралей увели¬ 
чен до 200 км. Для сравнения: урбанистические джунгли первой ЫР5 
Упбедгоипб состояли из 40 км дорог. В ЫР5 1)2 облик каждого района 
будет отличаться. Покидая бизнес-центр с небоскребами, можно ока¬ 
заться в искрящемся сказочными огнями Чайна-тауне или на городс¬ 
ких окраинах - сплошь из одноэтажных домиков и узеньких улочек. В 
игре найдут отражение черты величайших американских мегаполисов. 




С Малхолланд Драйв открывается дивный вид на ночной Лос-Андже¬ 
лес. Гонки по Рашн Хилл удивят гигантским количеством подъемов и 
спусков, а потом - мост «Золотые Ворота», визитная карточка Сан- 
Франциско... 

Доработанный режим карьеры гонщика предоставит возможности вы¬ 
бора транспортного средства, его тюнинга и декора. Начиная карьеру со 
слабой машиной, ничем не отличающейся от других сошедших с заводс¬ 
кого конвейера, со временем можно будет превратить ее в произведе¬ 
ние искусства. Накапливая призовые деньги/владелец волен покупать 
требующиеся запчасти, а при желании менять транспортное средство. Со¬ 
перников придется искать, колеся по улицам города. После встречи с ними 
можно бросить вызов или принять условия гонки. Как и в предыдущей 
части, размер выигрыша напрямую зависит от уровня сложности. Все это 
здорово напоминает процесс игры Токуо Хігете Касег. 

Поездки помогут ознакомиться с городскими достопримечательнос¬ 
тями, а также найти неотмеченные на карте магазины запчастей. В них 
за разумную цену автовладельцы смогут приобрести новые детали, сре¬ 
ди которых найдется немало эксклюзивных образцов. Усовершенство¬ 
ванная система впрыска топлива, оригинальная крышка капота, экск¬ 
люзивные тормозные диски - все эти мелочи позволят создать собствен¬ 
ный стиль, повысить рейтинг и оказаться на страницах свежего номера 
журнала об автотюнинге! Посещая знакомые места в перерывах между 
гонками, можно будет обнаружить изменения в ассортименте предла¬ 
гаемых запчастей, а свободные поездки по городу позволят выбирать 
различные виды соревнований. Если вам нравится Ргад Касіпд, совер¬ 
шенно не обязательно участвовать в «нудном» Огі^іпд'е, призовые очки 
за это никто снимать не будет, напротив, каждое прохождение игры пре¬ 
поднесет новые сюрпризы. 

Тюнинг в ІЧР5 1)2 обещает быть не столь поверхностным и линейным, 
как в предшествующем варианте. Игроки смогут не только выбирать мар¬ 
ку автомашины, но и решать, какую деталь следует покупать в первую оче¬ 
редь: нужно ли заменить старый спойлер или сначала необходимо прока¬ 



чать турбосистему с помощью новеньких баллонов с закисью азота... 

После непосредственной настройки автомобиля можно будет получить 
некоторый прирост технических показателей. Это откроет перспективу для 
участия в более серьезных состязаниях с лучшими представителями та¬ 
инственного мира ІІпсІегдгоипсі'а. 

ПРЕДВАРИТЕЛЬНОЕ ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

Режим опііпе, присутствующий в большинстве игр компании ЕА, издаю¬ 
щихся для платформы Ріаузіабоп 2, найдет отражение в І\ІР5 1)2. Игроки 
смогут участвовать в гонках с живыми соперниками, находясь на разных 
континентах земного шара, их репутация будет сохраняться в общедос¬ 
тупной сети. Независимо от страны проживания каждый обладатель ли¬ 
цензионной копии игры получит реальный шанс попасть в десятку силь¬ 
нейших стрит-рейсеров мира. Все статистические рейтинги будут обнов¬ 
ляться в реальном времени. 

В промо-видео от компании ЕА были показаны несколько моделей ав¬ 
томобилей: МКзиЫзЫ Ьапсег VIII, Маісіа ВХ 8, 5ку Упе Азрес, которые 
выглядели значительно лучше аналогов из предыдущей игры. Разработ¬ 
чикам удалось улучшить графику. Окружающий мир выглядит реалис¬ 
тичнее и живее. По поводу отсутствующих в предыдущей части «повто¬ 
ров» ЕА пока умалчивает. Многие игроки жаловались на полное отсут¬ 
ствие дневных гонок. Тут ситуация останется неизменной. УпсіегдгоипсІ 
Касіпд - это противозаконная забава, за которую можно попасть за ре¬ 
шетку. Ни один стрит-рейсер не станет испытывать судьбу, форсируя дви¬ 
жок перед полицейскими, с аппетитом поедающими пончики. 

По предварительным оценкам аналитиков рынка, ЕІесТгопіс Аг*$ в оче¬ 
редной раз удастся «сорвать банк» на продажах, так как у фанатов сери¬ 
ала І\ІР5 терпение на исходе. Сможет ли вторая ІЧР5 ІІпсІедгоипсІ выстоять 
среди серьезных конкурентов - .ІиісесІ, МісІпідЫ: СІиЬ 3 и 5К5 БупсІісаТе? 
Вопрос остается открытым. Поживем — увидим. 

АНДРЕЙ МИРОНОВ 
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И ДЬЯВОЛ ЗАПЛАЧЕТ ВНОВЬ... 


ИГРА ОЕѴИ МАУ СРѴ 3 
САЙТ ѴѴѴѴЮ.САРСОМ-ЕІІПОРЕ.СОМ 
жанр АСТІО М/АЭ ѴЕМПІ НЕ 
ПЛАТФОРМА РІАѴ8ТАШІ2 
РАЗРАБОТЧИК сарсом ряооцсткж зпюю 1 
ИЗДАТЕЛЬ САРСОМ 


Величайший истребитель нечисти, получеловек-полудемон Данте 
возвращается на РІауБІаііоп 2 , чтобы в третий раз поставить Зло на место 



Оригинальный ЭеѵіІ Мау Сгу по праву 
считался одной из лучших игр для 
РІауБТаТіоп 2, гордостью и символом 
этой платформы. Куда менее удачное 
продолжение, ЭеѵіІ Мау Сгу 2, несмотря 
на попытки развить и усовершенство¬ 
вать достижения предшественника, 


многих разочаровало, став той ошиб¬ 
кой, которую поклонники до сих пор не 
могут простить Сарсопп. Поэтому веро¬ 
ятность появления новых приключений 
демонического блондина Данте долгое 
время была под большим вопросом - 
немногие верили, что издатель решит 
возродить сериал. Тем большим оказал¬ 
ся сюрприз, когда Сарсот буквально за 
несколько дней до выставки Е3'2004 
объявил о том, что разработка йеѵіі Мау 


Сгу 3 велась все это время. А на самой 
выставке была показана демо-версия 
проекта. 

ДіГМОІІ ДЕМОНУ РО ТѴІЬ 

Фанаты ждут от ЭМСЗ возвращения к 
истокам, в этом нет никакого сомнения. 


И разработчики, не желая снова быть 
объектом народного гнева, на каждом 
углу кричат о том, как будет напоминать 
сиквел причисленный клику святых ори¬ 
гинал. Добавляя, что без серьезной дозы 
нововведений (разумеется, исключи¬ 
тельно полезных) дело не обойдется. 
Так это или нет - время покажет, а пока 
давайте попробуем проанализировать, 
чем же все-таки третий «Дьявол» попы¬ 
тается нас обрадовать. 


Вначале разберемся с сюжетом, кото¬ 
рый .пусть и не играет ведущей роли в 
этом проекте, но все же представляет не¬ 
который интерес. События РМСЗ проис¬ 
ходят задолго до злоключений Данте в 
первой и второй части сериала: оказы¬ 
вается наш бравый блондин не был 
единственным ребенком демона Спар- 
ды - существует брат-близнец по име¬ 
ни Виргил (ѴігдіІ), столь же могучий, как 
и Данте. Беда в том, что Виргил полнос¬ 
тью подчинился собственной демони¬ 
ческой сущности (плохая наследствен¬ 
ность, что поделаешь) и, в конце кон¬ 
цов, пришел к логическому решению 
уничтожить Данте, как единственного 
равного себе. С этого момента и начи¬ 
нается веселье. 

А ЧТО 1№П)Е? 

На первых уровнях игры Данте даже не 
будет знать о своей способности исполь¬ 
зовать силу демонов, хотя умение вла- 


Йгрокам будет позволено самим определять путь 
развитая Данте, выбирая из четырех возможных 
направлений-классов. 



К СВЕДЕНИЮ 

Для игроков со стажем иыв 
Данте стало едва ли не 
нарицательным. Этот 
персонаж стал 
олицетворением 
стильности, силы, ловкости 
и острословия. Такому 
великолепному герою гре* 
не появиться и в других 
играх. Так полудемон в 
красном плаще 
присутствует сразу в двух 
"посторонних" играх - 5Ьіп 
Медаті Тепзеі III: ІЧосйігпе 
и ѴіеѵѵМиІ .Іое 2. Помимо 
этого, похождениям сына 
Спарды посвящена серия 
комиксов от йгеатѵѵаѵе 
РгосІиСТіопз, в создании 
которой участвовал сам Пэт 
Ли (Ра* 1_ее) - президент 
компании. Первый выпуск 
появился в начале 2004 
года. Над проектом 
работали те же люди, что и 
над Тгапзіогтегз С1, в том 
числе Брэд Мик (Вгасі Міск) 
и Эдвин Гарсия (Есіѵѵіп 
Сагзіа). Пэт Ли признается, 
сложнее всего было 
соблюсти стилистику игры, 
используя новый способ 
рисования. Дело в том, что 
раньше команда никогда 
не создавала комиксов с 
помощью одних только 
компьютерных 
графических редакторов. 
Однако, как видно, 
профессионалы со своим 
заданием справились. 




КОМУ-ТО ПОВЕЗЕТ 


Повезет, как всегда, 
жителям Японии, для 
которых в Сарсот 
приготовили небольшой 
сюрприз - короткую 
демо-версию ОеѵіІ Мау 
Сгу 3. Ее получит каждый, 
кто не пожалеет свои 
кровные на покупку 
Кезісіет ЕѵіІ ОШЬгеак 2, 
выход которой состоялся в 
Японии 9 сентября. О 
планах снабдить 
англоязычную аудиторию 
подобным подарком пока 
ничего не слышно. 


деть холодным и огнестрельным оружи¬ 
ем, невероятная выносливость и сила 
остались при нем. Лишь ближе к концу, 
узнав всю правду о себе и своем проис¬ 
хождении, он станет таким, каким мы 
привыкли его видеть в первом ОеѵіІ Мау 
Сгу - или, если быть точнее, таким, ка¬ 
ким мы хотели бы его видеть. Дело в том, 
что игрокам будет позволено самим оп¬ 
ределять путь развития Данте, выбирая 
из четырех возможных направлений- 
классов: (ЗипБІіпдег превратит героя в не¬ 
превзойденного стрелка; 5\л/огсІппа$гег 
сделает его невероятно сильным в ближ¬ 
нем бою; Тгіск5*ег наделит способностя¬ 
ми стремительно атаковать соперников, 
используя молниеносные прыжки и тому 
подобные приемы; и, наконец, КоуаІ 


Сиагб научит максимально эффективно 
защищаться от вражеских выпадов. 

С точки зрения игрового процесса, 
если верить выставочной демо-версии, 
РМСЗ действительно напоминает ори¬ 


благоразумно отказаться. Некоторым 
изменениям подверглась система ком- 
бо, ставшая более гибкой и подходящей 
для появившихся в игре классов. Теперь 
успешной считается только та цепочка 


гинальную версию, в чем-то даже пре¬ 
восходя его - например, в динамично¬ 
сти схваток, которые проходят теперь на 
ураганной скорости. В большинстве слу¬ 
чаев действие происходит в закрытых 
помещениях - от вызвавших столько 
критики открытых пространств решили 


ударов, которая вписывается в стиль 
выбранного класса, в соответствии с 
этим будут начисляться и разнообраз¬ 
ные бонусы. Данте может теперь ис¬ 
пользовать четыре вида оружия, меняя 
их прямо во время боя. 


■ ѵкіеодатез 




ПРНДВЛРИТЗЛЬМОі; ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

Новый ОеѵіІ Мау Сгу, на первый взгляд, 
действительно красив и на полную ка¬ 
тушку использует возможности 
РІау5іа1іоп 2. Движок игры оперирует 
большим количеством полигонов, тек¬ 
стур и спецэффектов, персонажи и мон¬ 
стры отменно детализированы, анима¬ 
ция прекрасна. Обещает не подкачать и 
звуковое сопровождение, которое даже 
на данном этапе вполне заслуживает 
высоких оценок. А ведь что еще будет! 
Если только разработчики из Сарсот не 
станут в последний момент жертвой ка¬ 
кой-нибудь особо опасной формы бе¬ 
шенства, мы с вами имеем все шансы за¬ 
получить один из самых сильных про¬ 
ектов для РІау5*а*іоп 2. Ждать, кстати, 
осталось не так уж и долго — европейс¬ 
кую версию игры обещают нам аккурат 
к Новому году. 


АНДРЕЙ ХАНДОЖКО 


НЕ ТОЛЬКО ДЕМОНЫ 


Многие фанаты ОМС 
сетовали на то, что сюжет 
сериала, будучи 
достаточно интересным, 
так и не получил должного 
развития. Вполне вероятно, 
что с выходом третьей 
части эта ситуация 
изменится. Сценаристы не 
только уделят внимание 
противостоянию Данте и 
Виргила, но и «усложнят» 
его присутствием третьей 
силы в лице таинственной 
темной личности по имени 
Аркхам (АгкЬат) и 
охотницы на демонов Леди 
(І_асІу). 






Зо оы 

ИНТЕРНЕТ-МАГАЗИН 

Телефон для заказов в любую точку мира 
(+7 095) 797-9284 

Вам не обязательно делать заказ на товары Озона в интернете. Вы можете сделать это по телефону. 

Позвоните по телефону, скажите оператору какие товары Вас интересуют и назовите адрес доставки. Оператор оформит заказ, сообщит Вам его юле: 

и ориентировочный срок доставки заказа. 


Озон — самый большой интернет-магазин в российском интернете. Более 300 000 книг и букинистических изданий, 

ѴНБ и ОѴО музыкальных СЦ компьютерных игр и программ, детских развивающих игр, цифровых фотокамер и электронных товаров 








В ОЖИДАНИИ 


ХЕІЧ05АСА ЕРІ5СЮЕ II 



ЭКСКЛЮЗИВ! 


Первая версия Хепозада заслужила звание одной из лучших КРО для РІауБІабоп 2, хотя и не произвела фурор. Хепозада 
Ерізосіе II. выход которой на американский рынок ожидается в начале будущего года, обещает во многом повторить дос¬ 
тижения предшественницы и стать сильным соперником грядущей РіпаІ РапТазу XII. Для этого у детища студии МопоІітЬ 
5оД есть все. 

На первом месте в Ерізосіе II, разумеется, сюжет: мы с вами вновь будем разбираться в его хитросплетениях, следить за 
переживаниями персонажей, обращаться к их прошлому и противостоять сложнейшим интригам. Большинство ранее зна¬ 
комых персонажей, вроде Сион Узуки, КОС-МОС и Момо, вернутся на свои места. Теперь они повзрослели и несколько 
изменились внешне. 

Как легко увидеть на картинках, игра очень красива - движок оригинала был доработан, заметно повысилась детали¬ 
зация, улучшились спецэффекты. Осталось только надеяться, что Иатсо не затянет с локализацией и выпустит Ерізосіе И 
точно в срок. 


АНДРЕЙ ХАНДОЖКО 















Хепозада Ргеакз - то, о чем мечтает любой поклонник хорошей игры. 
Официальная версия этого чуда в Японии содержит в себе энциклопе¬ 
дию мира Хепозада, паззл-кроссворд о персонажах, ролик из Хепозада 
Ерізосіе II и самое необычное — игру, выполненную в духе симуляторов 
свиданий (І.оѵе-Оабпд 5ітз) с красивыми иллюстрациями и предва¬ 
рительно визуализированными фонами. 

Сюжет игры остается неизменным, зато можно выбрать одного из ше¬ 
сти персонажей, с точки зрения которого все и будет происходить. 
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В ОЖИДАНИИ 


КШЕК 7 


САМЕСУВЕ, РІ.АѴ5ТАТІОЫ 2 


ИГРА КІИЕК7 

САЙТ МЛЛЛ/.С АРС0М.С0^Р/КІИЕВ7 
ЖАНР АСТ10МА0\/ЕМТ1ЖЕ 

-дтФОРМА ес 

Д50ТНИК САРСОМ РВСШСТЮМ 5ТІЮІО 4 


СЕМЕРО СМЕЛЫХ 

КіІІег 7 


САРСОМ 


28/03/2005 

28/02/2005 

31/12/2004 


Кто только не боролся со злом в видеоиграх: от синих ежей до эльфов и 
роботов. В КіІІег 7 спокойствие рядовых граждан поручено наемному 
убийце, наделенному сверхъестественными способностями 



Внешне КіІІег 7 
здорово напоминает 
хорошо прорисован¬ 
ный анимационный 
фильм - и все 
благодаря использо¬ 
ванию технологии сеі- 
зИасІіпд. Однако 
кажущаяся «мультяш- 
ность» игры компенси¬ 
руется своеобразной 
цветовой палитрой и 
почти запредельной 
кровавостью. Кровь 
течет в КіІІег 7 
потоками, заливая все 
вокруг, включая самих 
персонажей. Правда, 
это становится заметно 
только тогда, когда 
камера переключается 
от первого лица на вид 
от третьего. 


Если мир в будущем изменится, то явно не в лучшую сторону. Мы это уже поняли 
из десятков книг и фильмов, в которых непременно рассказывается, как нашу не¬ 
счастную планету начинают терзать бесчисленные мировые войны, экологические 
катастрофы, пришельцы и мутанты всех мастей. Утешает одно - на каждую пробле¬ 
му в арсенале землян непременно обнаруживается подходящий герой, который ее 
может решить безо всякого промедления. К сожалению, такой подход к делу спасе¬ 
ния человечества устраивает далеко не всех. 

Издательство Сарсот, похоже, питает стойкую антипатию к «обычным» борцам 
за добро и справедливость, стараясь, то и дело, выдать достойную альтернативу 
всяким там Суперменам. Народному взору уже являлся циничный полудемон Дан¬ 
те и любитель кино из Ѵіеѵѵб/иІ Ье, но главный герой КіІІег 7 наверняка затмит всех 
предшественников. Он - наемный убийца, прикованный к инвалидному креслу. Вы 
спросите: как же он выполняет свою работу? Очень просто - Харман Смит умеет 
принимать облик семи различных людей (шести мужчин, и одной женщины), каж¬ 
дый из которых обладает различными способностями. Работодателем мистера Смита 

Харман Смит умеет принимать облик семи различных 
персонажей, каждый из которых обладает 
уникальными способностями 













В ОЖИДАНИИ 


КІИЕК 7 



Большинство противников - 
монстры, похожие то ли на зомбі 
то ли на мумий. Однако, чтобы 
увидеть их истинный облик, 
придется пользоваться специаль 
ными приспособлениями. 


Фирменный «кот в 
мешке» от Сарсот, 
который может с 
одинаковой степенью 
вероятности стать или 
шедевром, или чем-то 
очень стильным, но 
маловразумительным. 
Нам остается только 
ждать и надеяться на 
первый вариант. 


становится правительство неких Соединенных Штатов (но вовсе не тех, о которых 
знаем все мы), которое столкнулось с таинственной организацией Неаѵеп'з Бтііе. 
Лидер организации прячется где-то на Востоке, но ее эмиссары постоянно атакуют 
Штаты, поэтому задача Смита - уничтожить Неаѵеп'з Бтііе целиком. Для верности. 

КІІІег 7 - настоящая загадка среди проектов Сарсот. До сих пор его показывали 
исключительно на видео, и хотя не трудно догадаться, что перед нами асііоп с ви¬ 
дом от первого лица, большая часть подробностей как сюжета, так и игрового про¬ 
цесса держатся разработчиками в строжайшем секрете. 

Выход игры в версии на Сате СиЬе, вроде бы, планируется к концу года, но суж¬ 
дено ли этим планам сбыться - пока не ясно. В любом случае, мы будем пристально 
следить за судьбой КІІІег 7. Вдруг Сарсот сделает всем сюрприз и выпустит не стиль¬ 
ную пустышку, а полновесный хит, подобный уже упомянутому ѴіеѵѵМиІ .Іое. 

АНДРЕЙ ХАНДОЖКО 


Такой оригинальной стилизации жанра мы не видели со времен Вит: Сусіе на 
РЫІірз СР-І 


















В ОЖИДАНИИ 


ѴІКТІІА 01ІЕ5Т 


(лАМЕСУВЕ, РІ.АѴ5ТАТІОМ 


Четырнадцатилетний мальчишка по имени Сэй (Беі) 
выступает в роли сыщика, который должен раскрыть 
секреты волшебных кластеров знаний Ѵігіиа Боиіз и ис¬ 
пользовать получаемые знания боевых искусств леген¬ 
дарного героя Ѵігіиа РідЫег для борьбы с преступным 
синдикатом .Іисідтеп* 6. 

В каждом собранном кластере героя будет ждать 
персонаж из вселенной Ѵігіиа РідЬіег, который и научит 
его присущим ударам и броскам. Схема довольно про¬ 
ста - прошел локацию, получил нового бойца и впе¬ 
ред, за следующим артефактом. Поединки с многочис¬ 
ленными врагами будут происходить на фоне краси¬ 
вых трехмерных пейзажей с упрощенным по сравне¬ 
нию с Ѵігіиа РідНіег управлением. Возможно, в памяти 
у бывалого игрока всплывет серия ТоЬаІ для РБОпе. На¬ 
верное, это вторая и, надеемся, удачная попытка со¬ 
здать нечто, соединяющее жанр КРС с представителем 
жанра Іідбііпд. Всем поклонникам и просто любителям 
ЗЭ-асІіоп остается только ждать и верить, что первый 
эксперимент компании БЕСА в этом направлении ока¬ 
жется удачным. 




























хе ох 


Р1ау51:аМоп,2 


№1 

м. Динамо, последний вагон из центра, 
Ленинградский проспект, павильон №9, 
1 минута от метро в сторону центра. 

тел. (095) 780-6627 
Іійр://ѵѵѵѵѵѵ.дате100.ги 


со\л/мЕт\д/онк.ни 

УЗНАЙ ОБ ИГРАХ ВСЁ 











В ОЖИДАНИИ | ВАШЕ 6ЕАК 3 

Вайе Сеаг 3 
































В ОЖИДАНИИ 


ВАТЕИ КАІЮ5: ЕТЕКЫАІ ѴѴШ65 


Ваіеп КаИо5 
Еіегпаі ѴѴіпдз 


Небольшая японская компания МопоІііЬ 5оК, 
ответственная за разработку эпической серии 
Хепозада выпустила новую ролевую игру для 
консоли СатеСиЬе. Свой эксперименте непри¬ 
вычной для них платформой разработчики ре¬ 
шили поддержать проверенной годами боевой 
системой, основанной на картах, с правилами, 
чем-то похожими на покер (в Японии карточ¬ 
ные игры очень популярны - Ред.). Те, кто зна¬ 
ком с Уи-СІ-ОЬ или Мадіс: ТЬе СаГЬегіпд, пой¬ 
мут, о чем речь. В сражениях можно объеди¬ 
нять несколько карт вместе, получая при этом 
новые заклинания. А вот обновки к своему ма¬ 
гическому арсеналу придется искать по всему 
миру. Благодаря великолепной графике от име¬ 
нитых разработчиков Ваіеп КаіТоз уже стала 
одной из самых ожидаемых игр для СС. Созда¬ 
тели подарили настоящее сокровище облада¬ 
телям СатеСиЬе — как альтернативу многочис¬ 
ленным вариациям на тему РіпаІ Рапіазу для 
РІауБІаЬоп 2. 















ѵпктммрлид 


По вопросам оптовых закуп 
и условий работы 
в сети «1 С: Мультимедиа » 
обращайтесь в фирму «1 С’ 
123056, Москва, а/я 64, 
ул. Селезневская, 21, 
Тел.: (095)737-92-57, 
Факс: (095) 681-44-07 
1с@1с.ги, Ь«р://датев.1с. 
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^Сосіетазіегз'^і} 


.РКЕЕ КАБЕЛЬ 


РІауБГаНоп.Е 


Р8 Іодо апО Р1ау$Іа(іоп аге гедізіегей Ігасіешагкз о! 5опу Сотриіег ЕпІеПаіптепі Іпс. АІІ НідПІз Кезегѵегі. © 2004 Ргее ВайсаІ Оезідп Іітііегі. АН гідМз гезегѵеР. ‘Зесопгі ЭдІЛ"™ ізаІгайетаЛ 
оі Ргее ВаОісаІ Оезідп Утііей. йеѵеІореР Ьу Ргее ВаОісаІ ІЭезідп итііеО. РиЫізПегі Ьу ТЬе Сосіетазіегз ЗоПѵгаге Сотрапу итііей (‘Сосіетазіегз’). “СосІетазІегБ*® із а гедізіегегі ігайетаЛ 
апО ‘6ЕМІІ5 АТ РІАГ™ із а (гаОетагк о! Сосіетазіегз. 








г ЭКСКЛЮЗИВ! 
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В ОЖИДАНИИ 


ѴѴѴѴѴ/.5Е6АѴѴОѴѴ.СОМ/РОВОВО 


АСТЮМ/АРѴЕМТІІВЕ 


28/09/2004 


09/09/2004 


Вкххі ѴѴіІІ ТеІІ 


Традиционно играми по апіте славится компания Вапсіаі. Теперь 
компания Беда решила взять на себя эту роль, выпустив игру по 
мотивам манги йогого известного художника Осаму Тедзука 
Озапгш Тегика). Превращая облицовку уровней в песок, а супос¬ 
татов - в облицовку, главный герой будет искать части своего 
тела на восьми с лишним уровнях. Пребывая в достаточно спе¬ 
цифическом состоянии, персонаж начнет свое анатомическое пу¬ 
тешествие почти без функциональных приспособлений организ¬ 
ма, но зато с пулеметом, мечами, пушкой, а также вместе с 
Дороро - маленькой девочкой, помогающей справляться с ) 
головоломками и вражинами при помощи второго геймпа¬ 
да. Несмотря на некую необычность проекта, не будем забы¬ 
вать, что это — Беда, а оригинальность _ ее конек. У игры есть 
все шансы стать чем-то очень и очень интересным. 
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кійде! 


Некоторые сцены, например, 
спасение из-под обстрела двух 
снайперов элитного подразделения 
йеНа, взяты из «Черного Ястреба» 

— фильма, в основе которого лежат 
события, произошедшие во время 
операции в Могадишу. 
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Видно, что к арабской архитектурі 
разработчики испытывали особук 
тягу — все постройки в игре, от 
стандартных жилых комплексов д 
золотистых куполов мечетей, 
сделаны с любовью. 


Х-Сот нового времени! 

Р5ѴѴ И Х-СОМ - ДВЕ ИГРЫ, ОДНА АТМОСФЕРА 

То, что терзало сны поклонников Х-Сот и то, что не было воплощено разработчиками, стало 
реальностью. Его продолжение, Ргеесіот Кісіде: Ргеатіапсі СНгопісІез может и стал бы как раз 
таким Р5ѴѴ, кто знает. Сколько было написано петиций издателям игр и подано идей разра¬ 
ботчикам?! Увы, все наши мечты принадлежат другим — теперь они в касках, со звездно-поло¬ 
сатым флагом на рукаве... 

РиІІ Бресігит — пошаговая тактика ({игп-ЬазесІ), которая маскируется под тактический симулятор 
в реальном времени (геаИіте Іасіісз). Ш 
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ИННОВАЦИИ 

Керіау/Повтор 

Об этом можно было только мечтать: все получилось так, как представлялось в далеком 94’ом, имен¬ 
но в том виде, каков он в Р5ѴѴ. Хотя возможности 30-графики на тот период были скудны, мы мечта¬ 
ли получить в тактических играх самый настоящий, детальный повтор каждого миллиметра видеоза¬ 
писи, с возможностью его остановить и окунуться в игру, в любой момент переиграть, изменить ход 
событий с 2054-го кадра... Это просто бальзам на душу!! Ш 
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•ЕСТКІІМ ѴѴАККЮК 


Абсолютно точно, что 
Р5ѴѴ — лучшая игра за 
последние годы. 
Абсолютно точно. 
Практика покорения ѵ 
исследования 
видеоигр многое 
перестает удивлять — 
графика, звук, сюжет. 


Чшвмоо явные цитаты из 
<#бршжкого РиІІ МеГаІ .ІаскеТ: 
«■■всмассовым захоронением. 


диалоги, ситуации. 


Тактика 

Управление двумя командами одновременно, деление команды на прикрывающих и отходящих, не¬ 
сколько режимов укрытия, опция 5ирге55-Ріге - усиленный огонь, формирование в реальном време¬ 
ни... Эээхх... Все это тоже снилось, таким представлялся нам будущий Х-Сот. 


Зона видимости 

Очень эффектно реализована. То, на что мы смотрим, находится в фокусе, это можно рассмотреть и 
приблизить, а то, что не в фокусе - размыто, имеет размытые черно-белые очертания. Солдат этого 
попросту не видит, значит, не видите и вы. Логично. Ш 






ОТ РЕДАКТОРА 


Полностью разрушаемые укрытия, стены и объекты - это просто трехмерная реализация старой меч¬ 
ты, скажете вы. 

Конечно, в Х-Сот мы сталкивались с хрупкостью укрытий, где каждая деталь, бывшая, на пер¬ 
вый взгляд, укрытием, фактически простреливалась и уничтожалась плазмой. Но Р5ѴѴ перешел 
все границы. Разрушаемые углы стен, которые пехотинцы используют как прикрытие, достойны 


Конечно, есть много недостатков. Но это — 
первая игра на моей памяти, по крайней мере 
для Х-Вох, играя в которую забываешь, что 
перед тобой игра. А жаль, в прошлом было 
гораздо больше таких игр... Надеемся, у 
Рапсіетіс БПісііоз еще не иссякли креативные 
ресурсы. Хотелось бы посмотреть на Мегсепаг 
или РезТгоу АП Нитапз! 
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Что еще 

Вынос раненных из-под обстрела с последующей доставкой к ближайшей машине санчасти, акку¬ 
ратный сбор амуниции и укладывание ее по карманам, переговоры по рации в пылу сражений, 
индивидуальность каждого персонажа, карта в виде СРКБ-навигатора. Пожалуй, нет только выбо¬ 
ра оружия перед миссиями и общей карты военных действий. Кроме того, недостает нелинейности 
в глобальных масштабах, разрушающих условности игры и ее рамки. 

Если на легком уровне сложности вы проходили миссию за миссией без труда, то, начав играть за 
сержант-майора, приходится сталкиваться с серьезными трудностями. Враг не так охотно сдает свои 
позиции, за каждый квадрат ведутся ожесточенные перестрелки. Выбить из укреплений неприятеля 
непросто, здесь-то и пригодится хорошее знание тактических принципов Х-Сот. Ш 


1 принципе, это Саппоп РосМег наших дней — те 
■едва взвода по четыре, то же деление надвое, 
■аке тактика в реальном времени, но с 
ямосферой классической ІІРО: Х-Сот. 


1ДЕЦ #3 

тшения на тему любо пытный и злободневный 
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НОМЕРА | РІЛ-І- 5 РЕСТКІІМ ѴѴАККЮК 


Можно приводить еще много примеров. Но одно, четко прослеживаемое, противопоставление. 
Пехотинец - бравый солдат отряда Х-Сот. Араб/Моджахед/Талиб - некая разновидность монст¬ 
ра с другой планеты, говорящего на непонятном «нормальному человеку» языке и пытающемуся 
захватить мир. 

В игре есть динамика перестрелок, хорошее управление командой, а главное - есть непередава¬ 
емая атмосфера. Но почувствовать ее удается далеко не с первой миссии, а уж тем более трениров¬ 
ки, которая поначалу скорее отпугивает, чем располагает к себе игрока. Вообще, здесь есть то, что 
называется «геймплеем» И ты вдруг забываешь, что перед тобой полигоны, килогерцы и пиксели. 
На передний план выходит Ее Величество жизнь, со всеми случайностями и красотами: Ш 


Иногда солдаты используют грубые 
выражения. За ненормативную 
лексику наказания не следует, а вот 
за «ненормативное мышление» — 
выговор от сержанта взвода. 


ТЕПЕРЬ ТЫ В АРМИИ 


Кстати, в игре есть секретный код, позволяющий 
пройти полную и реальную тренировку - курс 
молодого бойца Американской Национальной 
Армии. Симулятор? Скорее реклама для 
призывников 
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Разрушается здесь все: даже стены 
и углы, используемые как щиты, 
разлетаются на кирпичики и 
штукатурку под напором мощных 
перестрелок, устраиваемых обеими 
сторонами. 


птичками, многовековыми храмами, ветром, тенью пролетающего вертолета, накрывающей дома в 
соответствии со всеми законами оптики, дрожанием камеры, закрепленной на каске солдата-опера¬ 
тора, звуком трассирующих пуль, от которого невольно падаешь ниц, взрывами, штукатуркой, кус¬ 
ками отлетающей от стен при перестрелках, вкусом аравийского песка во рту во время песчаных бурь, 
распевающим молитвы муллой, масштабами беспричинного насилия над миром и, наконец, всем 
ужасом и бесполезностью войны, которую постепенно осознают пехотинцы в ходе боевых действий. 
Это жизнь. Не зря знающий проведет здесь аналогию с нетленным творением Стенли Кубрика - РиІІ 
МеТаІ .ІаскеС Все и так очевидно. 
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Анимационная 

молодёжная 

комедия - пародия 

на все гангстерские фильмы 


С 28 ОКТЯБРЯ 


Весь подводный мир встревожен 
убийством сына главы мафиозного 
клана акул и, надо же, на месте 
преступления находят ничего не 
подозревающего малька Оскара! 

Всю жизнь Оскар мечтал быть сильным 
и знаменитым, и вот ему представился 
прекрасный случай воспользоваться 
чужой славой. Но очень скоро 
Оскар понимает, что он натворил, 
взяв титул «Истребитель Акул». 
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БЫСТРЫЕ И ДЕРЗКИЕ 

.ІиісесІ 


АНДРЕЙ МИРОНОВ 



Стремительно набирающее обороты движение стрит-рейсинга получило 
достойное воплощение в проекте компании Еіесігопіс Агіз (ЕА) — №есі Рог 
БреесІ ІІпсіегдгоипсІ. Большие возможности в области настройки, изменение 
технических характеристик и дизайна автомобилей нашли отражение в 
новом проекте 



Английские разработчики вновь обра¬ 
зованной студии ІиісесІ Сатез попыта¬ 
лись составить конкуренцию компании 
ЕА. Лос-Анджелес - настоящая Мекка 
уличных гонок - снова на экране. Ви¬ 
зуальное сходство с реальным «горо¬ 
дом ангелов» в ІиісесІ феноменальное. 
Соревнования частников, обладателей 
шумными расписными автомобилями в 


несколько сотен лошадиных сил, про¬ 
ходят в разных частях города: в цент¬ 
ре, увенчанном величественными не¬ 
боскребами, в спокойных районах с не¬ 
большими, расположенными на хол¬ 
мах домами, а также на автострадах, 
окружающих столицу киноиндустрии. 
Рассматриваемая версия для 
РІауБіаііоп 2 обладает добротным гра¬ 


фическим исполнением. Текстуры чис¬ 
ты, антураж реалистичен, а модели ма¬ 
шин детализированы и могут быть са¬ 
мостоятельно собраны играющим от 
первого и до последнего винтика. Авто¬ 
страды состоят из ровного асфальтово¬ 
го полотна, обеспечивающего наивыс¬ 
шую скорость прохождения маршрута, 
быстрый разгон и торможение. Загради- 


• После июльского финансового отчета Ассіаіт стало очевидно, что издательство находится на грани пропасти долгов все больше, а кредитов не хватает. Продолжением 
агонии явился ряд судебных разбирательств (инициатором выступило руководство фондовой биржи ЦА50А0) и отказ выплат по зарплате и аренде, а финалом обьявле- 


дГОНИИ ЯВИЛСЯ РЯД СуДеОНЫХ разоирательслв уипицислирим вистутпііѵ р/і\ѵѵвѵмя.і 0 ъг —-- - г- - , - ■ • ■ ■ _ _ 

ние Ассіаіт банкротом с суммой долга, превышающей текущие доходы компании почти на порядок. Соответственно, уже готовая игра .Іиісегі потеряла издателя и оказалась 
в руках главных кредиторов Ассіаіт - организаций СМАС СоттегсіаІ Ріпапсе и РипсМСатез. На момент сдачи номера судьба игры окончательно не определена. ІиісесІ 
1 __ _____ „ лпА гл іззпатйпа вигпапит Таіго-Тиип — йплпрпри лицензии на издание иго сеоии Міапіаш кип. 


выставлен і 


а торги, и главным претендентом на звание нового издателя выглядит Таке-Т\л/о - владелец лицензии на издание игр серии МісіпідЫ Кип. 


#2 ѵйеодате$| 



















МНЕНИЕ РЕДАКТОРА 



тельные заборы - ретардеры, препят¬ 
ствующие вылету с трассы, содержат 
яркую разметку, оказывающую незаме¬ 
нимую помощь начинающим стрит-рей- 
серам, незнакомым с маршрутом. Пуб¬ 
лика, присутствующая на улицах, под¬ 
держивает водителей радостными кри¬ 
ками и одобряющими жестами. 

Автопарк в .ІиісесІ представлен мо¬ 
дельным рядом из более чем 15 лицен¬ 


зированных машин. В их числе Тоуоіа, 
Мі*зиЬі5Ы, РогсІ, СЬеѵгоІе*, Ропііас, 
Нопсіа, ІЧІззап, Ѵоікзѵѵадеп, Магсіа, Ріа*, 
с их лучшими последними моделями. 

ТЮНИНГ КАК СПОСОБ 
САМОВЫРАЖЕНИЯ 

Возможности установки массивных 
спойлеров, разнообразных дверей, то¬ 
нированных стекол и колес уже суще¬ 


ствовали до появления ІиісесІ. Собствен¬ 
ному авто можно придать уникальный 
вид, сделав из безликой заводской ма¬ 
шины настоящее произведение искусст¬ 
ва, прибегнув к маленькой хитрости. В 
достижении этой цели отчасти помогут 
многочисленные наклейки, открываю¬ 
щиеся по ходу игры. Однако выбор же¬ 
лаемого цвета из палитры, содержащей 
несколько миллионов оттенков цветов, 
- настоящее новшество. После выбора 
базового цвета работу над декором 
можно продолжить, добавив хром, ме¬ 
таллик или оттеночный цвет. Дополни¬ 
тельные аксессуары в виде неоновой 
подсветки корпуса, фар, массивных 
бамперов или стильного дизайна Ш 


Очень жаль, что в игре нет возможности ездить по 
отдельным районам города. Модель развития всех 
известных игровых проектов в этом жанре 
предполагает лишь поступательное движение вперед, 
но не откат назад 


ІиісесІ - мечта любителей стрит- 
рейсинга. Невообразимое 
количество опций настроек (упор 
на визуальный эффект), наличие 
внушительно числа автомобилей 
и режимов, потрясающая 
прорисовка объектов, динамика 
и спецэффекты. Особенности 
игры: отличная работа вибратора/ 
функции Іогсе ІеесІЬаск (в версии 
для ХЬох, по крайней мере) и 
потрясающе отзывчивое, почти 
интуитивное управление! В ІиісесІ 
все то, что делает автомобильную 
игру привлекательной. 
Остановившись где-то на пути 
между аркадой и симулятором, 
игра больше походит на РгоіеСТ 
ОоТНат 2, чем на ее ближайшего 
конкурента - ЫеесІ Рог Бреесі: 
ІІпсІедгоипсі. 

Оценка редактора: 8/10 - ХЬох 
версия 
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ОБЗОР 


ЛІІСЕР 


ДОП.ИНФО 


Разработчики, пришедшие из 
компании Каде ѴѴаггіпдіоп, 
обладали необходимым опытом 
создания гоночного симулятора. 
Изданная на Міпіепсіо 64 игра 
!_атЬогдЫпі СЬаІІепде была 
конкурентом Каде Касег на 
РІауБіаІіоп и Меігороііз Бігееі 
Касег на платформе Огеатсазі. 


колес преобразят любую машину. Име¬ 
на производителей аксессуаров и обо¬ 
рудования для оснастки гоночной ма¬ 
шины говорят сами за себя: Вгісідезіопе, 
АІріпе, НК5, Копід, А'РЕХІ, АЕМ, Регосіо, 
N05 и Ѵепот. 

СКОРОСТНОЙ ПРЕДЕЛ 

Во время гонки неосторожный поворот 
или запоздалое торможение нередко за¬ 
канчивается аварией. Машины в ІиісесІ 
бьются и повреждаются. Бамперы могут 
волочиться по асфальту, оставляя позади 
фонтаны ярких искр, а куски обшивки бук¬ 
вально отрываются от перегрузок. Аэроди¬ 
намические характеристики при этом су¬ 


щественно ухудшаются. Автомобиль пере¬ 
стает резво набирать скорость и беспре¬ 
кословно слушаться руля. Полный ремонт 
доступен по завершению каждого этапа 


ИСТОРИЯ 


гонки, хотя во время соревнований мож¬ 
но чинить машину несколько раз. 

Еще одно серьезное отличие .ІиісесІ от 
других игр кроется в системе подсчета 


Компания ІиісесІ Оатез образована в январе 2003 года. В нее вошли команды 
разработчиков ЭідігаІ Ітаде Эезідп и Каде ѴѴаггіпдіоп. Коллектив обрел новые 
силы в лице талантливых специалистов и решил начать работу над проектом, 
посвященном автомобильным гонкам. Тема стрит-рейсинга была выдвинута на 
первый план чуть позже. Этот жанр чрезвычайно популярен в настоящее время, 
поэтому ІиісесІ Сатез одновременно работала над симулятором для трех 
платформ: РІауБІаІіоп 2, ХЬох и РС. 


#2 ѵідводатез| 











БЫСТРЫЕ И ДЕРЗКИЕ 



• Долгая загрузка уровней 

• Недочеты в системе управления 

• Плохо проработанный Керіау 


ЗАКЛЮЧЕНИЕ 


Гоночный симулятор 
.ІиісесІ можно было бы 
назвать удачным, если 
бы не высокий уровень 
сложности управления 
транспортными 
средствами. Обращают 
на себя внимание и 
недоработки в 
поведении физической 
модели. Правда, 
впечатляет весьма 
качественная проработ¬ 
ка повреждений, 
влияющая на ряд 
аэродинамических 
характеристик. 
Красивые машины и 
неплохой саундтрек 
привлекут неискушен¬ 
ного любителя гонок. 


ками на новых трассах. В ІиісесІ присут¬ 
ствуют несколько типов гонок. Популяр¬ 
ный спринт (Ргад Касіпд), шоссейно¬ 
кольцевые соревнования (Сігсіе Касіпд) с 
различным количеством кругов, пересе¬ 
чение города из пункта А в место назна¬ 
чения Б (РоіпМо-РоіпІ:). Дошедший до 
финиша гонщик становится героем улиц 
независимо от того, использовал он воз¬ 
можности двигателя или выталкивал кон¬ 
курентов на обочину. 

ЛЛСЕО МСЮЕШ5ТА 

Модель управления в игре - это глав¬ 
ный просчет разработчиков. Управ- 
лятьполноприводными машинами 


чрезвычайно сложно, а автомобилями 
с ведущими передними или задними 
колесами — просто невозможно. Зак¬ 
рутившись волчком, можно влететь в 
заграждения и повредить один из уз¬ 
лов. Продолжение гонки окажется бес¬ 
смысленной тратой времени. Система 
оценки вождения строится на виртуоз¬ 
ности владения автомобилем и под¬ 
счете аварий. Мирное сосуществова¬ 
ние с гонщиками на трассе тоже при¬ 
нимается в расчет. Единственным со¬ 
ветом может быть выбор Эгад Касіпд 
(Бргіпі). Гонки в нем проходят на от¬ 
носительно прямой дистанции с мини¬ 
мальным количеством поворотов. ■ 


эейтинга водителя. Уважение коллег фор¬ 
мируется благодаря нескольким факто¬ 
рам. В первую очередь учитывается вла¬ 
дение навыками управления, дающими 
возможность без аварий дойти до фини¬ 
ша. Если кто-то из соперников столкнул¬ 
ся с вами во время гонки, после ее окон¬ 
чания они могут затаить обиду. Может 
случиться, что виновника аварии не захо¬ 
тят видеть в этом районе города, а сорев¬ 
нования на этой трассе окажутся для вас 
недоступными. Показательные выступле¬ 
ния с выполнением зрелищных заносов, 
разворотов на 180 и 360 градусов прине¬ 
сут необходимые очки, дающие право 
встретиться с более солидными соперни- 


• Великолепный дизайн трасс 

• Зрелищные спецэффекты 
и динамика 

• Широкие возможности тюнин-э 
машин 
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СИЛА МЫСЛИ ол ^і 

Рзі-Орз: і 

ТНе МіпсІда1:е Сопзрігасу 


Рано утром на столе звонит будильник и нет сил и желания, чтобы встать и 
отключить его. Возможное решение: просто «размазать» механического 
вредителя о стенку одной только силой мысли... 


Еще со времен Второй мировой вой¬ 
ны крупные державы с переменным 
успехом вели исследования в облас¬ 
ти паранормальных способностей че¬ 
ловека. Все материалы и сведения, 
полученные в ходе многочисленных 


экспериментов, были, естественно, 
засекречены. Однако тема о скрытом 
потенциале человеческого мозга все¬ 
гда вызывала интерес общественнос¬ 
ти. Обрывки информации все равно 
просачивались. 


Разумеется, было создано достаточно 
много видеоигр, герои которых владе¬ 
ли теми или иными экстраординарны¬ 
ми способностями. Речь пойдет как раз 
об одной из них. 

В «ДВИЖЕНИИ» 

В Рзі-Орз вы управляете Ником Скра- 
ером (N іск Бсгуег) - агентом феде¬ 
ральной службы Міпсідаіе. После 
того, как у этого бедняги насильствен¬ 
но стерли память, его внедряют в тер- 


Дерево горит. А это значит, что с помощью 
пирокинеза можно поджечь деревянный ящик, 
а затем разбить его о проходящего мимо врага, 
который тоже загорится 

















СИЛА МЫСЛИ 

Р5І-ОР5: ТНЕ МІЫОбАТЕ СОЫБРІКАСѴ 



ФАКТЫ 


АЛЬТЕРНАТИВА? 


Первоначально Рзі-Орз 
именовалась Е5Ріопаде (где Е5Р 
- аббревиатура от ехТга зепзогу 
регсерТіоп). По утверждению 
продюсера проекта Брайана 
Эдди (Вгіап Есісіу), название это 
не передавало самой сути игры. 
Вариантов нового имени 
проекта было множество. Один 
из них предложил сам Эдди - 
Рзуросаіурзе. В конечном итоге 
выбор пал на Рзі-Орз: ТЬе 
МісІдаТе СопзрігаБу, который 
недвусмысленно намекал и на 
боевую часть, и на 
подконтрольные игроку 
парапсихологические 
способности. 


рористическую организацию под ба¬ 
нальным названием «Движение» (ТНе 
МоѵетепТ), основную ударную силу 
которой составляют люди с паранор¬ 
мальными способностями. Глава 
«Движения» - Генерал, который, как 
и полагается злодею, одержим идеей 


захватить мир. Разумеется, допускать 
этого никак нельзя. С помощью своей 
бойкой напарницы Сары главный ге¬ 
рой очень скоро возвращает себе па¬ 
мять, а вместе с ней и утраченные спо¬ 
собности. Вот тут-то и начинается са¬ 
мое интересное... 


ВОСПЛАМЕНЯЮЩИЙ ВЗГЛЯДОМ 

Сюжет здесь отнюдь не самое важное. 
Рзі-ОрБ подкупает игровым процессом. 
На первый взгляд - это обыкновенный 
асбоп/зЬооіег от третьего лица с хоро¬ 
шей графикой и очень удобным управ¬ 
лением. Чем-то отдаленно напоминает 
кіІІ.зѵѵіІсН. Однако оружие играет здесь 
далеко не главную роль. Не забывайте, 
что в распоряжении Ника целый набор 


необычных возможностей: телекинез. 



Иногда просто поражает скорость, с которой хорошие идеи одновременно 
возникают у разработчиков и также одновременно выходят в свет. Не успела Р$і-Ор$ 
появиться в США, как Ргее РасІісаІ Оезідп (Тіте БрІІПегз 1-2) сообщили о том, что они 
разработали проект под названием БесопсІ БідКТ. Главный герои - Джон Ваттик ОоНп 
Ѵаиіс) - приобрел парапсихологические способности в результате проводимых над 
ним экспериментов. Игра вышла настолько неоднозначной, что Ѵісіеодатез ІИБЮЕ 
представил разные «Мнения» о ней уже в этом номере. 


пирокинез, управление разумом. Так 
называемый КетоТе Ѵіеѵѵіпд позволяет 
заглядывать за закрытые двери, а Аига 
Ѵіеѵѵ помогает увидеть невидимое. При 
использовании этих способностей рас¬ 
ходуется шкала энергии, которую мож¬ 
но пополнять двумя способами. Во-пер¬ 
вых, используя емкости с ядовито-синей 
жидкостью, во-вторых, «высасывая» 
разум противников (от чего у последних 
фейерверком взрываются головы). 

МЕЧТА МАНЬЯКА 

Вообще, Міпсідаіе Сопзрігасу - насто¬ 
ящий рай для садистов. Уже упомяну¬ 
тые взрывающиеся головы - лишь Ш 


ДОП.ИНФО 


Пожалуй, единственное 
серьезное упущение - это 
отсутствие в Р5І-Ор5 
многопользовательского 
режима. Режим для двоих 
присутствует, но, что называется, 
«притянут за уши». Первый игрок 
управляет Ником, а второй - его 
незаурядными способностями. 
Очень неудобно и совсем 
неинтересно. 














ОБЗОР 


ФАКТ 



.'лея Рзі-Орз родилась не на 
пустом месте. Игра Р$і-ѴѴаггіог 1 
‘984) от компании ВеуопсІ, 
вышедшая на Соттобоге 64, 
имела успех в 80-х годах именно 
благодаря оригинальному 
подходу к жанру асііоп. 


одно из многих издевательств, кото¬ 
рым подвергаются многострадальные 
солдаты «Движения». Используя те¬ 
лекинез, недругов можно размазы¬ 
вать по стенам, подрывать на балло¬ 
нах с гелием, топить в воде, забрасы¬ 
вать коробками. На одном из уровней 
даже есть печь крематория, которая 
просто создана для того, чтобы быть 
до отказа набитой вражескими тела¬ 
ми. Многие материалы и субстанции 
ведут себя так, как это бывает в реаль¬ 
ной жизни. Например, дерево, как ни 
странно, горит. А это значит, что с по¬ 
мощью пирокинеза можно поджечь 
деревянный ящик, а затем разбить его 
о проходящего мимо врага, который, 
по воле создателей игры, тоже заго¬ 
рится. 


Разработчики подобно музыкантам 
играют на струнах человеческих поро¬ 
ков, в список которых входит и стрем¬ 
ление к разрушению. Словно насме¬ 
хаясь над нашей жаждой насилия, 
они предлагают огромное количество 
способов разделаться с неприятеля- 


К СВЕДЕНИЮ 


ми. Игроки могут сколь угодно долго 
упиваться собственной жестокостью. 
Никто не мешает Вам взять под конт¬ 
роль снайпера на крыше здания, пе¬ 
рестрелять с его помощью всех вра¬ 
гов, а потом заставить его спрыгнуть 
вниз и разбиться в дребезги. Все за- 


Отдельного упоминания заслуживает содержание диска, особенно щедрый набор 
бонусов и дополнительных материалов. Вы можете посмотреть рекламные ролики 
других проектов Місіѵѵау, оценить клип группы С01.0 «ѴѴііН Му МіпсІ» и полюбоваться 
галереей концептуальных рисунков. Кроме того, изначально доступно интервью с 
разработчиками, где сотрудники чикагского отделения Місіѵѵау рассказывают, как 
задумывался проект Рзі-Орз и с какими трудностями пришлось столкнуться при его 
реализации. 









ОБЗОР 


СИЛА МЫСЛИ 
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К СВЕДЕНИЮ 


Сюжет Рзі-Орз оставляет положительные впечатления. Броские костюмы персонажей 
и их экстраординарные способности не выглядят оригинальными. На ум приходят 
сравнения с серией Х-теп. Тем не менее разработчикам каким-то образом удалось 


претендует на серьезность, а с другой - не опускается до уровня пародии. 



ОТЛИЧИЕ 


висит от воображения. Только потом 
на ум приходит обескураживающая 
мысль: а что бы произошло, будь у че- 
"овека и правду такие возможности? 
Не поубивали бы мы друг друга толь- 
■; ради забавы? 


КИПИТ НАШ РАЗУМ 
ВОСХИЩЕННЫЙ 

Пройдя игру от начала до конца, осоз¬ 
наешь, что Місіѵѵау проделали колос¬ 
сальную работу. Рзі-Орз: Міпсідаіе 
Сопзрігасу «полировалась» очень дол¬ 
го, ведь проект находился в стадии раз¬ 
работки около двух лет. 

После прошедшей ЕЗ команда созда¬ 
телей настояла на том, чтобы отложить 
сроки выхода с мая на июль, дабы ис- 


баги, которых, как оказалось, было не¬ 
мало. Иначе говоря, над Р5і-Орз дей¬ 
ствительно усердно работали, вклады¬ 
вая при этом, если уж не всю душу, то 
хотя бы ее частичку. 

Конечный продукт заслуживает по¬ 
хвалы. Это, возможно, не самый лучший 
консольный асбоп, но уж точно уни¬ 
кальный в своем роде. ■ 


Вообще-то, в инструкции к игре этого не написано, но, используя Міпсі СопТгоІ, 
можно заставить вражеского солдата выстрелить себе в голову. Для этого просто 
зажмите обе аналоговые ручки, когда синяя шкала будет на исходе, и придержите 
их некоторое время. Да, это жестоко, бесчеловечно... но забавно донельзя!!! 


'3 


■ Хорошее графическое исполнение 
1 Великолепный игровой процесс 

■ Качественная физическая модель 



Отсутствие многопользовательс¬ 
кого режима 

Плохо реализованный режим на 
двух игроков 

Несколько недочетов в дизайне 


ЗАКЛЮЧЕНИЕ 


Видимо, Місіѵѵау твердо 
решили вернуть себе 
титул солидной 
компании. Их 
последние игры 
приятно удивляют 
своим высоким 
качеством. А ведь не за 
горами выход МК: 
Ресерііоп и Агеа 51! Рбі- 
Ор$ является достой¬ 
ным пополнением 
игровой линии 
компании. Пусть игра 
местами сумбурна и 
немного коротковата, 
тем не менее, это одна 
из самых удачных 
новинок нынешнего 
года... И не только для 
садистов! 



править многочисленные недочеты и 
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БАСНЯ С МОРАЛЬЮ 

Бисіекі 

Можно с уверенностью сказать, что многие люди в этом мире находятся на 
своем месте. То есть занимаются именно тем, что у них получается лучше 
всего. Исключение составляют лишь непризнанные гении 


ОЛЕГ ГАВРИЛИН 



Один умеет готовить гамбургеры, вто¬ 
рой - доказывать, насколько они 
вредны для здоровья. У третьего хоро¬ 
шо получается валять дурака, а у чет¬ 
вертого - отмывать дурака, которого 
так хорошо извалял третий. Идиллия! 
Теперь представьте, что будет, если 
кто-нибудь попытается взяться за 
дело, в коем он не разбирается. 

БОЛЬШИЕ АМБИЦИИ 

Японцы зарекомендовали себя как на¬ 
стоящие мастера в создании консоль¬ 
ных КРС: подавляющее большинство 
хитов сего жанра приходят к нам 
именно из Страны восходящего солн¬ 
ца. Изменить это мнение взялась бри¬ 


танская компания СІІтах Біисііо. Два 
года назад разработчики заявили о со¬ 
здании масштабного проекта, который 
обязан был изменить все представле¬ 
ния о консольных КРО. 

Мучительно долго публику корми¬ 
ли пространными намеками и краси¬ 
выми скриншотами. И наконец, после 
двух лет ожиданий, мы можем позна¬ 
комиться с результатом этих трудов. А 
заодно и разобраться, может ли он 
сломать наши стереотипы или хотя бы 
пошатнуть их. 

ЧЕРНОЕ И БЕЛОЕ 

В соответствии с рассказанным в сти¬ 
хах прологом игры, мир Бисіекі дав¬ 


ным-давно разделен на две части: 
светлую и темную — Нікагіа и Кигіа. 
Произошло это в результате борьбы 
между двумя божествами-братьями. 
Когда дела пошли совсем плохо, доб¬ 
рое божество Теізи призвало себе на 
помощь четырех легендарных героев 
— Бисіекі. Последние, не теряя време¬ 
ни даром, лихо зарубили плохиша 
Неідои в подворотне. С того дня про¬ 
шла уже добрая тысяча лет. Иными 
словами, настало время очередного 
апокалипсиса, пафосных героев и ве¬ 
ликих, но бестолковых свершений. 

Как видите, в сюжете нет ничего ре¬ 
волюционного. Можно даже сказать, 
что фабула его вполне традиционна. 
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К СВЕДЕНИЮ 


Лучше всего разработчикам 
удалась внешность женского 
состава героической четверки. 
Хотя возникает вопрос, когда же 
наконец игроков перестанут 
низводить до уровня собак 
Павлова и всячески давить на их 
природные потребности? В 
СІІтах Біибіо твердо уверены, 
что популярность Бисіекі будет 
обратно пропорциональна 
площади одежды, 
прикрывающей главных героинь. 
Редакция Ѵісіеодатез ІІЧ5ЮЕ 
искренне надеется, что вам 
понравятся анатомические 
панорамы Эйлиш и Буки, ведь по 
воле создателей игры созерцать 
их придется часто. 


ОТЛИЧИЕ 


Каждый персонаж обладает 
своим уникальным умением: Тал 
может двигать тяжелые объекты, 
Эйлиш — видеть скрытые магией 
предметы, Буки — карабкаться по 
стенам при помощи своего 
оружия (копи), а Элко — летать 
на ракетном ранце. Все эти 
навыки необходимы при 
решении головоломок. 

Логичный вопрос — зачем в ВРС 
(пусть и ориентированной на 
аСТІоп) вообще нужны эти 
«головоломки»? Логичный ответ 
- чтобы разнообразить игровой 
процесс. Плохо только, что со 
своей задачей они 
(головоломки) справляются из 
ряда вон плохо. Игра до 
неприличия линейна. 
Следовательно, вас будут в 
буквальном смысле подводить 
за ручку к тому месту, где нужно 
использовать соответствующий 
навык. К тому же, сами загадки 
настолько просты, что наводят на 
мысль о том, что разработчики, 
мягко говоря, недооценивают 
свою аудиторию (согласно цензу 
игра предназначен для игроков 
старше 17 лет). 


боте ученого. Он и Буки отображают 
ставший уже традиционным конфликт 
между религией и наукой. Разочаровы¬ 
вает только то, что в этом конфликте 
герои очень быстро приходят к комп¬ 
ромиссу. Аііізб - принцесса королев¬ 
ства ІІІитіпа — пытается доказать мате¬ 
ри свою самостоятельность. Учитывая, 
что саму королеву игроки, наверняка, 
возненавидят после первой же встре¬ 
чи, за процессом эмансипации наблю¬ 
дать совсем неинтересно. 

Помимо всего прочего, игра феноме¬ 
нально коротка. Ее продолжительнос¬ 
ти просто не хватает, чтобы рассказать 
интересную историю. Бисіекі обрывает¬ 
ся обескураживающе быстро - там, где 
многие КРС лишь начинаются. 

ОГНЕМ, МЕЧОМ... ПОСОХОМ 
И ПИСТОЛЕТАМИ 

Игровой процесс можно назвать каким 
угодно, только не революционным. 
Например, все герои по-прежнему об¬ 
ладают одной весьма распространен¬ 
ной среди персонажей КРС вред- [Д 


Но, если с банальностью концепции 
смириться можно легко, то с ее посред¬ 
ственной реализацией согласиться уже 
сложнее. Проблема не в том, что рас¬ 
сказанная в Бисіекі история потенциаль¬ 
но плоха. Отнюдь. Огорчает ее недора- 
ботанность и недосказанность. Неудач¬ 


но подобрана команда персонажей. ТаІ 
- типичный образ главного героя с 
большущим мечом и прической в сти¬ 
ле постимпрессионизма. Викі - вои¬ 
тельница племени антропоморфных 
полулюдей Ббасіаті. ЕІсо - стандарт¬ 
ный типаж помешанного на своей ра¬ 


В прошлом году СІІтах БТисііо проводила конкурс Сеі іп ТЬе 
Сате Бѵѵеерзіакез. Трое его победителей получили 
возможность сыграть и озвучить одного из многочисленных 
ЫРС в Бисіекі. Счастливчикам организовали бесплатные 
путевки в Великобританию. Большую часть времени они 
провели в Портсмуте, где расположен главный офис 
компании. Сначала со ними провели масштабную 
фотосессию, потом отвели в звукозаписывающую студию, 
где они попали в цепкие лапы звукорежиссеров. На 
фотографии вы можете увидеть одного из выигравших 
конкурс — некоего гражданина по имени Вгеіі. Внизу 
находится предварительный набросок его игрового 
воплощения. 

















ФАКТЫ 


ФАКТЫ 


В июне этого года на прилавках 
магазинов США появился диск с 
саундтреком Бисіекі. 
Распространением занималась 
компания Найла Роджерса под 
названием БитФіпд ЕІзе Мизіс 
ѴѴогкз. Данный диск стал 
очередным пополнением 
перечня саундтреков, 
выпущенных компанией по 
соглашению с МісгозоіГ Сате 
Біисііоз. Помимо этого, в 
комплект был включен бонусный 
0\Ю. Поскольку саундтрек 
вышел раньше самой игры, то в 
набор дополнений были 
включены рекламные ролики 
Бисіекі, видеоматериал о ее 
создании, набор скриншотов и 
обоев для рабочего стола. Сам 
Роджерс высказывался о музыке 
положительно, нахваливая 
каждую мелодию. Однако мы не 
склонны разделять его 
оптимизма. Музыка в Бисіекі не 
представляет собой ничего 
выдающегося. Несколько 
приятных, но совершенно 
незапоминающихся мотивов — 
ничего более. Те, кому эти 
мотивы пришлись по душе, 
могут заказать диск на 
официальном сайте игры. 


разработчики предлагают игрокам не¬ 
сколько побочных квестов, выполне¬ 
ние которых, впрочем, не займет мно¬ 
го времени. 

Боевые локации шокируют своей 
простотой. По сути дела, они состоят 
из коридоров (тропинок,переходов и 
т.д.) и открытых пространств (комнат, 
полян,залов), где и происходят стыч¬ 
ки с недругами. При всем аскетизме 
игрового процесса сами битвы, проте¬ 
кающие в реальном времени, приятно 
удивляют своей динамичностью. В 
бою могут одновременно участвовать 
до четырех персонажей, между кото¬ 
рыми игрок волен переключаться в 
любой момент. Основной ударной си¬ 
лой являются Тал и Буки, расправляю¬ 
щиеся с противником различным ко¬ 
люще-режущим оружием (главное 


ной привычкой - клептоманией. То 
есть, в свободное от битв время вы 
будете бегать по локациям и тащить 
все, что плохо лежит (да и то, что хо¬ 
рошо лежит тоже) себе в карман. Так¬ 
же нет ничего нового в том, чтобы тон¬ 
нами крушить ящики и бочки. Вы мо¬ 


жете попытаться вступить в диалог с 
многочисленными І\ІРС (неподконт¬ 
рольные игроку персонажи - Ред.), но 
и тут, как говорится, ни людей посмот¬ 
реть, ни себя показать - пара ничего 
не значащих плоских реплик, и може¬ 
те отправляться дальше. К счастью. 


Когда игра еще находилась в разработке, СІітах 
БТисІіо периодически демонстрировали 
общественности разные картинки 
провокационного содержания. Вот, например, 
симпатичная открытка на День Святого Валентина 
для всех, кто любит свою девушку/парня или же 
просто по уши влюблен в самого себя. 
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БАСНЯ С МОРАЛЬЮ 


• Динамика сражений 

• Красивая графика 

• Оригинальные находки в боевой 
системе 


• Недосказанность сюжета 

• Неудачный дизайн 

• Банальный игровой процесс 


вовремя нажимать кнопки атаки, сво¬ 
дя на нет все вражеские шансы на вы¬ 
живание). СЭйлиш и Элко дела обсто¬ 
ят куда интереснее. Поскольку полага¬ 
ются они исключительно на оружие 
дальнего радиуса действия (магичес¬ 
кие жезлы в первом случае и пистоле¬ 
ты во втором), то при переключении на 
них камера переходит в режим «от 
первого лица». КР6 мгновенно пре¬ 
вращается в РР5. Очень оригинальная 
находка. 


АЛЬТЕРНАТИВА 


Боевая система Бисіекі основана на 
попеременном нажатии «А» и «X» на 
геймпаде. Многих не устраивает 
прямолинейность такого метода - 
нужно лишь постоянно «долбить» по 
двум кнопкам. Согласитесь, это гораздо 
лучше, чем «долбить» всего по одной 
кнопке как, например, в Ваиісіег'5 Саіе: 
Оагк АІІІапсе или в СЬатріопз оР ІЧогаіН. 


Складывается впечатление, что 
большую часть времени разработчики 
потратили на полировку визуальной 
части игры: графика великолепная, 
моделирование героев отличное, лан¬ 
дшафты яркие, тени красивые. Тут ре¬ 
сурсы консоли задействованы по мак¬ 
симуму. Единственное нарекание мо¬ 
жет вызвать слегка рваная анимация, 
способная попортить немало нервов 
во время сражений (герои зачастую 
наотрез отказываются попадать по 
врагам, а кнопка самонаведения, увы, 
отсутствует). 


КУДА ПРИВОДЯТ МЕЧТЫ 
Все плюсы игры, которых не так уж 
мало, свидетельствуют о том, что над 
Бисіекі действительно работали. При¬ 
чем работали талантливые, не склон¬ 
ные к халатности люди. Проблема в 
том, что взялись они отнюдь не за свое 
дело. В СІітах Біисііо отлично знают, 
как сделать очередную часть ТНе Иаііап 
.ІоЬ или МоіоОР, но чтобы делать ка¬ 
чественные КРС такого рода опыта не¬ 
достаточно. Мораль сей басни не нова: 
«А вы, друзья, как ни садитесь, все в 
музыканты не годитесь». ■ 


ДОПОЛНИТЕЛЬНАЯ ИНФОРМАЦИЯ 


Магические атаки в игре заменяют некие БкіІІ Бігікез. В действительности, разница 
заключается лишь в названии, так как навыки эти открывают доступ к списку 
заклинаний. У каждого персонажа этот список, разумеется, уникален. 

Частенько героям будет являться божество Тетсу, одаривая их мощной вещью под 
названием Брігіі БТгікез. Так, каждый персонаж, накопив определенную шкалу, сможет 
призвать в бою дух одного из четырех легендарных героев. Как правило, после этого 
все противники на экране одновременно взрываются фейерверком из костей и крови. 
Мы ведь предупреждали, что Бисіекі игра довольно жестокая. 


Бисіекі — проект слишком 
амбициозный, и в этом 
его главная беда. У 
конечного продукта 
большой потенциал, 
который так и не был 
реализован, о чем мы 
искренне сожалеем. Если 
бы разработчики 
раскрыли истории 
главных героев, если бы 
они доработали сюжет, 
если бы... Да, говоря о 
Бисіекі слишком часто 
приходится употреблять 
сослагательное 
наклонение. Вместо 
революционной КРС мы 
получили игру, которая 
годится разве что для 
коротания времени в 
ожидании европейского 
релиза РаЫе. Увы... 
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Тот, кто хоть раз делал в квартире ремонт, знает, что это занятие требует 
полной отдачи и обдумывания всех действий. Перемены не терпят 
поспешности. Нужно с умом подходить к каждой отдельной проблеме и не 
быть излишне торопливым. Так что «тот, кто хоть раз делал в квартире 
ремонт» очень быстро поймет, с какими трудностями пришлось иметь дело 
при создании Бііепі НіІІ 4 


КВАРТИРНЫЙ ВОПРОС 

Вы спросите, а причем здесь, соб¬ 
ственно, ремонт? Дело в том, что в се¬ 
рии давно уже необходимо было что- 
то менять. Непревзойденный шедевр 
1999 года 5іІепТ НіІІ изобиловал мас¬ 
сой условностей, которые были «бла¬ 
гополучно» перенесены в последую¬ 
щие части. Наметившийся еще в 2001 
кризис идей как никогда остро дал о 
себе знать в 200В, когда «самоцити- 
рование» со стороны Копаті перешло 


некую дозволенную грань. ВТЬеКоот 
разработчики попытались реализо¬ 
вать все новаторские идеи, призван¬ 
ные вывести сериал из творческого ту¬ 
пика. Итак, насколько хорошо прошел 
этот, с позволения сказать, «ремонт»? 

33 КВАДРАТНЫХ МЕТРА 

События игры вращаются вокруг персо¬ 
нажа по имени Генри Таунсенд (Непгу 
ТоѵѵпзепсІ). Проживает он в городке 
5оиТЬ АБЬТіеІсІ, расположенном недале¬ 


ко от того самого «Тихого Холма», куда 
он имел неосторожность недавно пере¬ 
ехать. Случилось так, что наш герой не¬ 
сколько дней не может выбраться из 
собственной квартиры: окна не откры¬ 
ваются, телефон не работает (оборван, 
но звонит - Ред.), входная дверь уве¬ 
шена внушительными цепями, причем 
изнутри. Единственный видимый выход 
- подозрительная дыра в стене, веду¬ 
щая, как выясняется, в жуткие иные 
миры. По ходу развития сюжета нам 
















КОМНАТА СТРАХА 



ДРУГОЕ МНЕНИЕ 


ствующий на нервы своим шипением 
и потрескиванием. Эти слагаемые ус¬ 
пеха с нами вот уже шесть лет. И в по¬ 
пытке сменить основную концепцию 
разработчики приняли очень нео¬ 
днозначное решение - они убрали все 
три составляющие. По сути дела, 
уничтожили все то, на чем вообще 
держался сериал. Это все равно, что 
начать ремонт со сноса несущих кон¬ 
струкций - радикально, но... В конеч¬ 
ном итоге, ТЬе Роот превратился в 
очередной Резісіепі ЕѵіІ. Лишившись 
того, что делало ее уникальной, игра 
абсолютно перестала пугать. С одной 
стороны, сей факт свидетельствует о 
том, что Копаті решили наконец-то 
завязать со своим консерватизмом и 
сейчас пребывают в состоянии твор¬ 
ческого поиска. С другой - о том, что 
поиск этот пока не привел к должным 
результатам. 

УЖАС ЗАМКНУТЫХ 
ПРОСТРАНСТВ 

С графической точки зрения игра по- 
прежнему держит марку одной из Ш 


возможность накапливать 
энергию для усиления 
собственных ударов. Теперь, 
экипировавшись чем-нибудь 
потяжелее, можно отправлять 
монстров в нокаут одним 
единственным ударом. Задумка 
хороша, реализация не отстает, 
но пропадает ощущение 
опасности. Согласитесь, 
монстры, падающие замертво от 
одного удара ломом в область 
темечка, кого-либо испугать 
просто неспособны. 


На прошедшей выставке ЕЗ, 

БіІепТ НіІІ 4: ТЬе Роот был 
удостоен награды Лучшая 
асіѵепіиге-игра. Почему-то 
большинство журналистов и 
игроков сошлись во мнениях, чтс 
четвертая часть серьезно 
превосходит все предыдущие. 
Быть может, они правы? 


предстоит выяснить причины пленения 
Генри и разобраться, что происходит в 
его новоявленном доме. 

ОПЫТНО-КОНСТРУКТОРСКИЕ 

РАБОТЫ 

А теперь - о пресловутом ремонте. Как 
известно, атмосфера страха создава¬ 


лась в БіІепТ НІІІ тремя главными эле¬ 
ментами. Во-первых, это темнота или 
туман, скрывающие практически все 
игровое пространство. Во-вторых, фо¬ 
нарик, несмелый луч которого спосо¬ 
бен пробить во мгле лишь узенький 
клинышек света. В-третьих, неизмен¬ 
ный радиоприемник, постоянно дей- 


К СВЕДЕНИЮ 


В начале этого года вышла первая книга посвященных 
теме комиксов БіІепТ НІІІ. Выпущенная издательством 
ЮѴѴ РиЫізНіпд мини-серия из пяти частей носит 
название БІІеЩ НІІІ: Эуіпд Іпзісіе. Сценарий для книжек 
ужасов в картинках написал Скот Сиенсин (5со« 
Сіепсіп); сам же комикс повествует о некоем Трое 
Абернати и его пациентке Линн ДеАнгилис — 
единственной живой свидетельнице ужасов 
проклятого городка. 



•ѵісіеодатез ^2 
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К СВЕДЕНИЮ 


ГЛАВНОЕ ОТЛИЧИЕ 


В японскую версию 5Н4 
изначально была заложена 
поддержка английского языка. 
Очевидно, что сделано это было 
специально для тех игроков, кто 
предпочитает играть в «импорт», 
не дожидаясь долгой 
локализации. 


Более пяти лет назад увидела 
свет одна из самых удачных игр 
жанра зигѵіѵаі Ноггог - Бііепі НІІІ. 
Великолепная атмосфера, 
интригующий сюжет, 
качественное музыкальное 
сопровождение и потрясающая 
по тем временам графика - вот 
лишь неполный список ее 
основных достоинств. Игра 
составила серьезную 
конкуренцию серии Кезісіепі ЕѵіІ 
от Сарсот. Неповторимая 
атмосфера ужаса достигалась за 
счет своеобразного 
психологического давления на 
игроков, благодаря чему 
заслужила высокий возрастной 
ценз. 


самых красивых. Какого-то качествен¬ 
ного скачка в сравнении с третьей ча¬ 
стью нет. Тем не менее, модели пер¬ 
сонажей стали более детализирован¬ 
ными, а анимация лиц выше всяких 


похвал. Монстры, привидения и дру¬ 
гие представители потустороннего 
мира выглядят... нет, не красиво — убе¬ 
дительно. Не обошлось и без традици¬ 
онных проблем: игра грешит нечетки¬ 


ми текстурами и кажущимися мелки¬ 
ми ошибками в проработке световых 
эффектов. На все объекты наложили 
специальную графическую фильтра¬ 
цию, призванную выровнить контрас- 


ИСТОРИЯ 
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Р52 


• Сомнительная смена концепции 

• Скучный игровой процесс 

• Игра перестала быть уникальной 


ЗАКЛЮЧЕНИЕ 


Как оценивать БІІепІ НІІІ 4: 
ТЬе ГСоот — как попытку 
новаторства или как 
очередное «продолже¬ 
ние» гениальной игры 
конца прошлого 
столетия? Как неудачный 
зигѵіѵаі Ноггог или как 
незамысловатый асііоп/ 
асіѵепіиге? В зависимости 
от выбранного критерия 
будет варьироваться и 
итоговый балл. И уж если 
переводить творчество 
разработчиков на сухой 
язык цифр, то разумно 
итог усреднить. Ведь в 
отношении Копаті 
оценки всегда были чем- 
то условным. 


ты. Теперь новый движок может под- ний. Все-таки в техническом плане к 
держивать стабильную частоту кад- Тбе Коот придраться достаточно 
ров. Помимо этого, вас не будут утом- сложно, 
лять частые загрузки новых помеще- 


ФАКТЫ 


В квартире Генри камера переключается на вид «от первого лица». По заявлению 
разработчиков подобная перспектива должна была усилить эффект присутствия, но 
именно «вид из глаз» вызвал самое большое недоумение общественности. 
Подобное нововведение далеко не все восприняли положительно. 

По ходу развития сюжета игроку предстоит перемещаться между иными мирами и 
собственной изолированной квартирой - и довольно часто. Дело в том, что в 
первой половине игры подобные «прыжки» - едва ли не единственный способ 
пополнить шкалу здоровья. Сами понимаете, такие путешествия начинают 
надоедать довольно быстро. 


КОМНАТА СТРАХА 


СТРАХ - ХОРОШЕЕ НАЧАЛО 
В БіІепТ НІІІ 4: ТНе Коот разработчики 
действительно впервые попытались 
отойти от канонов первой части, пред¬ 
ложив игрокам нечто действительно 
новое. К сожалению, результаты этой 
попытки удовлетворили далеко не 
всех. Но, как говорил Великий комби¬ 
натор, «лед тронулся, господа при¬ 
сяжные заседатели». Мы искренне на¬ 
деемся, что Копаті извлечет урок из 
своих ошибок и в следующий раз по¬ 
разит нас чем-то поистине гениаль¬ 
ным. Вы все еще сомневаетесь в воз¬ 
можности выхода Бііепі НІІІ 5? Напрас¬ 
но, господа, напрасно... ■ 


• Интересный сюжет 

• Хорошая графика 

• Великолепные саундтреки 
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БАГРОВЫЕ РЕКИ 

Сгіітсоп 5еа 2 

Молодой воин Шо своим подвигом спас миллионы людей от гибели в 
Сгігп50п 5еа в версии для ХЬох. Ловкому юноше не пришлось долго почивать 
на лаврах. Его ждут новые испытания, но уже на РІау5*а1:іоп 2 


АНДРЕЙ МИРОНОВ 



Звездной системе Теофилис, находя¬ 
щейся от Земли на расстоянии несколь¬ 
ких миллионов световых лет, угрожает 
опасность. Только человек, обладаю¬ 
щий проворством Випа (ѴІРА), гибрида 
пришельцев и человеческой расы, спо¬ 
собен выдержать все превратности тя¬ 
желого поединка за идеалы добра и сча¬ 
стья межгалактической конфедерации. 

События, о которых рассказывает 
Сгітзоп Беа 2, происходят через два 


года после триумфального завершения 
истории, рассказанной в оригинальной 
версии игры. Стоит отметить, что 
Сгітзоп Беа была эксклюзивом плат¬ 
формы ХЬох, на этот раз в космических 
приключениях будут участвовать вла¬ 
дельцы РІауБГабоп 2. Агентство ІАС, за¬ 
нимающееся сбором и анализом ин¬ 
формации о потенциальных угрозах, 
связанных с катаклизмами и войнами, 
находится на гране распада. Собрав 


последние силы, командующий ІАС пы¬ 
тается выдержать бой с пришельцами. 

ИЩИТЕ ЖЕНЩИНУ 

Воевать Шо (БЬо) одному не придет¬ 
ся. Справиться с чрезвычайной ситу¬ 
ацией ему поможет новая героиня — 
«роковая женщина» по имени Финэй. 
Красавица умеет использовать уни¬ 
кальную энергетику «Нео-Псионичес- 
ких» сил. Это позволяет ей быстро 
расправиться с полчищами враждеб¬ 
ных инопланетных существ с помо¬ 
щью волн, возникающих во время 
комбинации нескольких ударов. Ус¬ 
пешно проведенная атака может из¬ 
менить ход боя. Поединки протекают 


События, о которых рассказывает Сгігпбоп 5еа 2, 
происходят через два года после триумфального 
завершения истории, рассказанной в оригинальной 
версии игры 


















на высокой скорости. Динамичная 
борьба обеспечивается гибкой систе¬ 
мой контроля, построенной на соче¬ 
тании нажатий кнопок и работы ана¬ 
логовых джойстиков. По мере про¬ 
хождения С$ игроки смогут пользо¬ 
ваться уникальными возможностями 
каждого персонажа. При определен¬ 
ных условиях можно будет переклю¬ 
чить управление с Шо на Финэй для 


КСЕНОМОРФИЯ 

Полное прохождение игры не долж¬ 
но занять больше двух дней. Общее 
количество миссий - 60. Но это не оз¬ 
начает, что их можно будет увидеть в 
первый раз после завершения С52. 
Структура многих уровней предпола¬ 
гает свободный выбор миссий. Шо 
предстоит проникать на затерянные в 
далеких звездных системах объекты с 


ных монстров. Энергия используется 
для повышения эффективности хо¬ 
лодного, лучевого и огнестрельного 
оружия. За успешное выполнение за¬ 
даний герой будет получать очки, по¬ 
вышающие его опыт. Они будут очень 
кстати во время преодоления более 
сложных этапов. Улучшив характери¬ 
стики героя, можно будет вернуться к 
невыполненной ранее миссии. 


Арсенал разнообразного оружия — это не единственное 
новшество, которое может предложить С52 


того, чтобы открыть скрытые миссии. 
Вдобавок игра содержит три режима, 
в которых можно поиграть с прияте¬ 
лем, управляя двумя персонажами в 
режиме 5рІі!-5сгееп. Борьба с монст¬ 
рами протекает увлекательнее с на¬ 
парником в режиме Соорегабѵе. Охо¬ 
та за наивысшим счетом осуществля¬ 
ется в режиме Сотреббоп, а смер¬ 
тельный поединок - Ѵег$іі5 - создан 
для воинов, жаждущих конфронта¬ 
ции со стороны другого индивида. 


целью разведки или поиска ценного 
лазерного диска. После выбора мис¬ 
сии герой попадает на объект с помо¬ 
щью телепортации и начинает про¬ 
движение вперед, ориентируясь по 
маленькой карте, расположенной в 
верхнем углу экрана. Ликвидируя 
инопланетную нечисть, представлен¬ 
ную в виде существ, напоминающими 
насекомых, рептилий и «Чужих», 
можно собрать специальные источни¬ 
ки энергии, остающиеся от повержен¬ 


ОГНЕМ И МЕЧОМ 

Арсенал разнообразного оружия - это не 
единственное новшество, которое может 
предложить С52. Традиционный асбоп 
преобразился в некое подобие ролевой 
игры, с накоплением опыта и широкими 
возможностями общения с многочислен¬ 
ными обитателями звездной системы Те- 
офилус. Узнать больше о хитросплетени¬ 
ях сюжета С52 и лучше прочувствовать 
интригу можно общаясь с другими пер¬ 
сонажами. Со временем вопросы, остав¬ 
ленные без ответов, обретут логическое 
объяснение. Поклонники длительных бе¬ 
сед с заставками могут рассчитывать на 
часы, проведенные за просмотром. Ш 


ФАКТ 


Если первая часть 
Сгітзоп 5еа могла 
предложить интригующий 
асбоп владельцам ХЬох, то 
вторая , став лучше в 
графическом исполнении и 
получившая интересный 
сценарий, может претендовать 
на звание эксклюзива для 
РІауБІабоп 2. 


















• Нелинейное прохождение можно 
получить, только выполняя 
миссии в различном порядке 

• Некоторые задания быстро 
утомляют своей монотонностью 

• Уровень сложности выполнения 
специальных атак слишком высок 


ЗАКЛЮЧЕНИЕ 


Сгітзоп $еа 2 не 
относится к типичным 
продолжениям, 
развивающим тему 
оригинала. Оценить 
игру могут и люди, не 
видевшие версию для 
ХЬох. Высококачествен¬ 
ная графика - далеко 
не главное достоинство 
продукта. Превосход¬ 
ный игровой процесс, 
проверенный еще в 
Оіпазіу ѴѴаггіогз, и 
увлекательный сюжет 
являются наиболее 
сильными сторонами 
нового творения Коеі. 
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Концептуальный дизайн костюмов и при¬ 
влекательная внешность героев оставят 
неизгладимое впечатление. 

Продуманный дизайн и виртуозное 
визуальное исполнение помогает сфор¬ 
мировать четкое представление о дале¬ 
ких мирах, наполненных неземными 
опасностями и страхами. В С52 нет яр¬ 
ких красок. Цветовая гамма состоит пре¬ 
имущественно из пастельных тонов, 
служащих базой для создания мисти¬ 
ческого антуража. Коричневые, темно¬ 
синие, бледно-зеленые оттенки в соче¬ 
тании со спецэффектами рождают осо¬ 
бую атмосферу. 


Звуковая составляющая гармонично 
дополняет изображение. Крики монст¬ 
ров, отголоски посторонних шумов, зву¬ 
ки выстрелов, собранные воедино, при¬ 
дают особый колорит игре. 

Разработчики Коеі создали добротный 
продукт, который графически не ушел 
далеко вперед от игр нынешнего года. 
Он выделяется атмосферой игрового 
процесса. Подобный подход до после¬ 
днего времени наблюдался в немногих 
проектах. Каждый из них заслуженно 
становился хитом в Японии, а затем из¬ 
давался в США и Европе. ■ 


цнеіован палитра 
Отполированная на сериале 
Эіпазіу ѴѴаггіогз система боя 


• Детализация игрового мира 

• Отличные спецэффекты и 


















По вопросам оптовых заі 
и условий работы 
в сети «1С:Мультимед 
обращайтесь в фирму « 
123056, Москва, а/я 6 
ул. Селезневская, 21 
Тел.: (095)737-92-5 
Факс: (095) 681-44-С 
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ЖИДКИЙ 5НООТЕК 

Рзуѵагіаг 2 

После выхода великолепного Вогсіег Роѵѵп никто уже 
и не надеялся увидеть на всеми любимой платформе ОгеатсазТ 
хорошего, добротного представителя жанра зИооІег, но тут случился 
Р$уѵагіаг 2 


ДМИТРИЙ ПАВЛОВ 



Эта игра стала сюрпризом, потому что 
уже была портирована с аркады на Р52 
и теперь добралась до ОС. Честно гово¬ 
ря, ощущения от этой игры у нас возник¬ 
ли странные, и больше негативные, чем 
позитивные... 

Корейцы недолюбливают японцев, а 
заодно и консоли, но очевидно, они хо¬ 
тели бы попробовать себя в этой сфере 
игрового рынка. Начинать нужно с про¬ 
стого, а корейская команда 5иссез5, похо¬ 
же, недооценила аркадный жанр поэто¬ 
му РѴ2, скажем прямо, получился очень 
«жидким». Первая часть игры вышла ис¬ 
ключительно на игровых автоматах и, на¬ 
сколько известно, ничего особенного со¬ 


бой не представляла. Кто знает, может, 
это просто проба пера в данном жанре и 
скоро мы получим весьма качественные 
игры уже для других платформ. 

ВѴ222222212 

Управлять будем роботом. Существу¬ 
ет три вида атаки: обычная пальба ве¬ 
ером, затяжная пальба по прямой (для 
этого необходимо заставить танцевать 
вашего робота), возможная только в 


движении, и стандартный спец-удар в 
виде «бомбы». Оригинальной достоп¬ 
римечательностью игры стала так на¬ 
зываемая ЕШ22-система, позволяющая 
расти мощи ваших атак после набива¬ 
ния тізз сотЬо, т.е. промахов по вам. 
Все пролетающие, в миллиметре от 
вас, «пульки» или заряды будут пре¬ 
вращаться в очки. На наш взгляд по¬ 
добная система довольно бессмыс¬ 
ленна и нелогична. От «пулек» и заря- 


Игру можно пройти на одном кредите буквально за 
двадцать минут, и никакое включение режима ѵегу 
ІіагсІ, ситуацию не спасает 








ЖИДКИИ ЬНООТЕК 




дов и так придется уклоняться, а де¬ 
лать это специально для того, чтобы 
вскоре начать мощней стрелять - про¬ 
сто глупо. Уровни короткие, большую 
часть времени нужно сражаться с 
«боссами», и этих уровней всего пять. 


кое включение режима ѵегу (тагсі ситу¬ 
ацию не спасает. В РѴ2 очень легко ук¬ 
лоняться от атак противников: все как- 
то само получается, что хорошо толь¬ 
ко для постигающих азы и тонкости 
этого жанра. Ни длинных заковырис- 


Корейцы недолюбливают японцев, а заодно и 
консоли, но, очевидно, они не против себя 
попробовать в этой сфере игрового рынка 


Для классической «стрелялки» - это тых уровней, ни красивого финально¬ 
нормальное количество, но в РѴ2 эти го боя с «боссом» или режима для двух 
уровни уж больно непродолжительны! игроков... Есть только расписные узо- 
Игру можно пройти на одном кредите ры из «пулек» и трехзначные числа 
буквально за двадцать минут, и ника- В1)22-комбо. 


АЛЬТЕРНАТИВА 




НОВОСТЕЙ НА СЕГОДНЯ НЕТ 
«Где-то я уже это видел...» - проскаль¬ 
зывает мысль после первых минут 
игры в РѴ2. Клоны хороши, если они 
вбирают в себя только самое лучшее 
и не превращаются в сборную солян¬ 
ку из популярных элементов. Знако¬ 
мая схема уровней, знакомые веера 
из бесконечных зарядов, испускае¬ 
мых «боссами», знакомые звуки 
взрывов, знакомые менюшки... Знако¬ 
мо буквально все. Даже «бэкграунд» 
очень сильно что-то напоминает. Гра¬ 
фика очень похожа на известную сре¬ 
ди ценителей жанра Ікагида, но все 
слишком блекло и однообразно по 
сравнению с оригиналом. Симпатичен 
дизайн, особенно рядовых истребите¬ 
лей врага, но общий вид игры, учи¬ 
тывая возможности ДС, выглядит 
весьма средне, хоть и современно. 
Единственное, что в игре сделано хо¬ 
рошо, так это музыкальное сопровож 
дение. Мелодичные энергичные мо 
тивы РѴ2 на голову выше нудных за 
вываний того же Вогсіег Эоѵѵп. И все 
же, Рзуѵагіаг 2 — исключительно фаб 
ричный продукт, правда, с надеждой 
на будущее. Чувствуется, что еще не 
много и корейцы смогли бы им гор 
диться. А японцы остаются пока непо 
бедимыми королями жанра. і 


Слишком лёгкая и короткая 
Нет режима на двух игроков 
Отсутствие какой-либо ценносл 
для жанра 


ЗАКЛЮЧЕНИЕ 


На простой вопрос: 
стоит ли тратить на эту 
игру деньги и время, - 
ответить можно так: 
если вы поклонник 
аркадных «стрелялок», 
очень любите или 
коллекционируете 
представителей 
данного жанра, то 
Рзуѵагіаг 2 вам будет 
симпатичен. Возможно, 
вы проведете за ним не 
меньше одного-двух 
часов. Всем остальным 
рекомендуется обойти 
эту игру стороной. 
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НЕВОЗМОЖНОЕ - ЛИШЬ ВЫЗОВ! 

Айтепз 2004 


АЛЕКСЕЙ ПЕТЕЛИН 



История идет по кругу. И вот уже Олимпиада возвращается в Афины. 
Быстрее, выше, сильнее — девиз спортивных состязаний, и вам предстоит 
примерить его к себе 


Афины - город, в котором зародилась 
традиция проведения Олимпийских 
игр - спортивных соревнований, соби¬ 
рающих ныне лучших спортсменов со 
всего мира. И вот колыбель спорта и со¬ 
ревнований вновь принимает у себя 
спортсменов 5 континентов из 78 стран. 
Россия - непременная участница игр, 
и мы, конечно же, болели и пережива¬ 
ли за наших. А теперь у нас появилась 
возможность повлиять на исход сорев¬ 
нований, преумножив количество зо¬ 
лотых медалей в копилке Родины. 
Пусть и виртуально. 

Разумеется, играть можно за любую 
страну, принимавшую участие в состяза¬ 
нии сильнейших. Если игроков несколь¬ 
ко, защищать честь какого-то одного го¬ 


сударства они не смогут - это обязатель¬ 
ное условие. Но ведь главное - участие! 

ВПЕЧАТЛЕНИЯ ЭТОГО ЛЕТА 

Особенно сильно захватывает игровой 
процесс, когда несколько участников 
одновременно соревнуются между со¬ 
бой и компьютером, поднимаясь вверх 
по турнирной таблице. Виртуальные ста¬ 
дионы поражают своей реалистичнос¬ 
тью, а качественно проработанные пер¬ 
сонажи двигаются словно живые. Даже 
интонации комментатора соответствуют 
ситуации! Дань реализму и в том, что 
музыка отсутствует напрочь - кроме тех 
редких моментов, где без нее никак не 
обойтись (например, как обязательный 
атрибут художественной гимнастики). 


На выбор предложены 8 дисциплин, 
в которых можно себя проявить: бег, 
прыжки с шестом и без, метание тяже¬ 
стей, плавание, 4 вида гимнастики, тя¬ 
желая атлетика (иными словами, 
штанга), стрельба из лука и ружья и, 
наконец, конкур (вид конных состяза¬ 
ний). Естественно, представлены не 
все виды Олимпийской программы, но 
разработчики игры остановились 
именно на этих восьми. И пожалуй, 
они правы. 

ПЕРЕШАГНУТЬ БАРЬЕР 

Каждое состязание отличается своей иг¬ 
ровой тактикой и особенностями управ¬ 
ления, каковые максимально прибли¬ 
жены к реальным действиям спортсме- 


#2 ѵідеодатезі 






















Хорошая детализация 
Так все и было! 
Атмосфера Олимпиады 


Отсутствие некоторых дисциплин 
На любителя 
Убитый джойстик 
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нов. Вовремя стрельбы излука вам при¬ 
дется прицеливаться с учетом смещения 
стрелы в полете, а штангу - поднимать 
с усилием, как в жизни. Насладившись 
игрой, вы сможете с гордостью расска¬ 
зывать друзьям обо всех тонкостях за¬ 
воевания медалей, поминая про себя 
едва выживший геймпад. 


Благодаря оригинальности управления, 
совмещающего как аркадный, так и си¬ 
муляторный тип, придется потратить 
довольно много времени, чтобы разоб¬ 
раться в каждом виде спорта (тут вам 
поможет прилагаемый к игре буклет, 
предусмотрительно переведенный дис¬ 
трибутором на русский). Поначалу это 


немного расстраивает, игра даже начи¬ 
нает казаться невнятной, но время все 
расставляет по местам - вы обязатель¬ 
но преодолеете все трудности и получи¬ 
те от игры удовольствие. ■ 


ЮііШШМ 


НА КОВЕР! (МНЕНИЕ РЕДАКТОРА) 


Уникальность АіЬепз 2004 в том, что игра помимо стандартного 
геймпада поддерживает еще и Рапсе Маі. Причем любой, 
ориентированный на РОК коврик от Копаті или танцевального 
монстра из комплекта Рапсе ІІК - неважно. Любая олим¬ 
пийская дисциплина превращается в интерактивную утреннюю 
передачу гимнастического шейпинга. Художественная гим¬ 
настика? - вспоминаем РРК и «танцуем по стрелочкам». 

Легкая атлетика? - становимся в стойку, и по сигналу 
как можно быстрее перебираем ногами по коврику. 
Акробатические этюды? - тренируем координацию и 
чувство равновесия. Пятнадцать минут игры каждый 
день быстро приведут в форму засидевшегося 
поклонника видеоигр. Ѵісіеодатез ІІЧ5ІРЕ 
рекомендует! 




Олимпийские видеоигры появились 
на заре 80-х и всегда отличались 
особой недружелюбностью к 
джойстикам и кнопкам.В АіЬепз 
2004 управление пересмотрели, но 
некоторые дисциплины по- 
прежнему требуют большой 
скорости ваших пальцев. Мы не 
боимся! 



Поддержка танцеваль¬ 
ных ковриков и 
возможность соревно¬ 
ваться вчетвером 
делают АіЬѳпб 2004 
одним из лучших 
многопользовательских 
развлечений, а процесс 
завоевания медалей 
мгновенно погружает 
вас в атмосферу 
спортивных состязаний. 
Вас ничто не отвлекает. 
Вы сосредоточены и 
собраны. Позади долгие 
годы тренировок. 
Несколько усилий, 
отточенный маневр - 
и вы уже стоите на 
верхней ступени 
пьедестала! 



■ ѵісіеодатез $2 
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ТРЕТЬЕ ПРИШЕСТВИЕ ЕЖА 

Бопіс Асіѵапсе 3 


ЕГОР СОЛОВЬЕВ 



Поклонники «самого-быстрого-ежа-на-свете», долгие годы ожидавшие 
нового явления — «настоящего Соника» — наконец-то обрели то, чего 
желали. Возвратившись к истокам, культовый герой вновь стал самим собой 


Впрочем, две первые части сериала 
Бопіс Асіѵапсе бурного восторга у пуб¬ 
лики не вызвали. Тому было множество 
причин, основная из которых — полная 
вторичность. Прочие недостатки можно 
было свести к загадочному, но тем не 
менее, наиболее емкому и яркому оп¬ 
ределению «не то». Не так выглядит, не 
так бегает, не так цепляет за душу. Но, 
как показало время, глава Бопіс Теат 
Юдзи Нака (Ущі Иака) с командой вов¬ 
се не позабыли рецепт изготовления ис¬ 
тинных «Соников», а всего-навсего го¬ 


товили игроков к тому, чтобы ошара¬ 
шить ее третьей частью приключений 
сверхзвукового супергероя на С В А. 

БЕГИ, СОНИК, БЕГИ! 

Прежде всего, разработчики вернули 
самое главное - самобытную игровую 
механику из ранних частей, которая 
была начисто утрачена в трехмерных 
проектах с участием «колючего» су¬ 
пергероя и первых портативных вер¬ 
сиях для СВА. Снова с нами умопом¬ 
рачительная скорость и сумасшедшие 


виражи, потрясающая динамика и 
удачно сбалансированная сложность. 
Но это отнюдь не все! Разработчики 
ясно отдавали себе отчет в том, что на 
одном старом багаже далеко не 
уедешь, и позаботились о внесении 
интересных новшеств. Впрочем, глав¬ 
ное из них назвать «новшеством» 
было бы не совсем корректно. Речь 
идет о взаимодействии выбранных 
героев, вокруг которых и построена 
составляющая игрового процесса Со¬ 
ника. Пройти игру можно и без отхо¬ 
да от классического принципа «беги, 
Соник, беги», но большинство секре¬ 
тов можно открыть только при ис¬ 
пользовании дополнительных воз¬ 
можностей пяти персонажей. Нечто 


Управление в игре максимально интуитивно, что 
особенно важно, если учитывать архитектуру 
построения этапов и специфику игрового процесса 


#■2 ѵігіеодатез | 























ТРЕТЬЕ ПРИШЕСТВИЕ ЕЖА 




• Превосходный геймплей 

• Великолепная графика 

• Сбалансированная сложность 


• Нет кардинальных новшеств 

• Отсутствие внятного сюжета 

• Непримечательная музыка 


ЗАКЛЮЧЕНИЕ 


В заключение позвольте 
еще раз сказать о 
главном: Соник вернулся! 
Настоящий, «тот самый». 
Даже несмотря на то, что 
исключительно метким 
определением данной 
игры является избитая 
поговорка «Все новое - 
хорошо забытое старое», 
ничто и ни коим образом 
не сможет помешать в 
полной мере насладиться 
высококачественной во 
всех отношениях 
видеоигрой. Владельцев 
СВА можно смело 
поздравить - в библиоте¬ 
ке их любимой консоли 


подобное было осторожно опробова¬ 
но еще в великолепной Бопіс 3 на Беда 
МЭ, однако тогда дело ограничилось 
способностью лисенка Тейлза пере¬ 
таскивать Соника на небольшие рас¬ 
стояния. В Бопіс 3 для СВА — около 
двух десятков различных вариантов 
взаимодействия, каждый из которых 
вполне функционален, а не сделан 
просто «чтобы было». 

СОНИК-СУПЕРСОНИК 

В содержании упомянутых выше секре¬ 
тов каких-либо откровений не наблю¬ 
дается. Помимо «добывания» персона¬ 
жей и открытия опции БоипсІ Іезі, пре¬ 
дусмотрено превращение нашего не¬ 
наглядного ежика в супер-ежика, для 
чего, как и в славные времена, требу¬ 
ется собрать семь «изумрудов хаоса». 


кать невидимые прежде ключи от спе¬ 
циального бонуса, по прохождении 
которого заветный кристалл «окажется 
у играющего в кармане». Как вы пони¬ 
маете, придется потрудиться. Впереди 
ждет двадцать один уровень поисков и 
приключений, но задачу немного об¬ 
легчает возможность свободно возвра¬ 
щаться на уже пройденные уровни и 
беспрепятственный доступ к отключе¬ 
нию таймера в опциях. 

ЕЖИКИ В ЦВЕТАХ 

Как известно, «не игровым процессом 
единым жив игроман». Визуальное и 
звуковое оформление всегда были не¬ 
маловажными элементами игры. Яр¬ 
кий, многокрасочный, переливающий¬ 
ся сотнями оттенков и полутонов, аб¬ 
солютно живой — таким предстает мир 


Возможность играть вчетвером, используя всего один 
картридж, делает эту новинку особо привлекательной 
для российских игроков 


СВА 


Однако схема получения драгоценных 
камней претерпела существенные из¬ 
менения: для начала требуется найти 
умилительных на вид зверьков — Чао 
(а их десяток в каждом из семи миров). 
Только после этого можно будет отыс- 


Соника, благодаря стараниям опытных 
дизайнеров из БопісТеат. Графическое 
исполнение уровней, прорисовка лан¬ 
дшафтов и анимация персонажей про¬ 
сто неподражаемы. Спрайты аккурат¬ 
ные, а цвета - насыщенные. Только 


звуковой ряд «подкачал»: мелодии 
слишком легкомысленные и абсолютно 
незапоминающиеся. В целом, общее 
впечатление от СВА-версии отличное, 
но совершенству нет предела, и мы 
ждем следующей серии. 

















































РАЗВЛЕЧЕНИЕ ДЛЯ ЭСТЕТОВ 

8ІТШ6 01ІСК5 

АСТІ0М/КАШ6 щ щ ж 

~ 5гНшд йискБ 

НІР ІМЕЯАСТІѴЕ 

1 Все началось в конце 2001 года, когда нежно-пушистая утка белого цвета 
зо/об/ 2 оо 4 впервые появилась на телеэкранах Америки 


ОМИ ТАЦУМАКИ 




Прокрякав свое имя Билл, она открыла 
новый юмористический сериал Бііііпд 
Рискз. Дружит утка Билл с большим зе¬ 
леным аллигатором по имени Альдо 
(АИо). Вопреки законам фауны, они 
любят друг друга нежно, правда, не до¬ 
ходя до гастрономических признаний. 
Этого никак не могут понять родствен¬ 
ники Альдо, предпочитающие утку в го¬ 
стях только с корзинкой яблок и, на¬ 
оборот, пернатые друзья Билла, кото¬ 
рым еще дорог свой статус «утки не по- 
пекински». На фоне этой фантастичес¬ 
кой космической оперы и разворачива¬ 
ется действие игры с одноименным на¬ 
званием. 

Красочные герои игры в версиях для 
персонального компьютера и 
РІауБІаііоп 2 несут в себе совершенно 


иную концепцию приключений. Здесь, 
на Сате Воу Абѵапсе, нашим героям 
предстоит погрузиться в атмосферу го¬ 
нок. Гонок не совсем обычных, без ав¬ 
томобилей или мотоциклов - вместо 
них новейшие модели перепончатых 
лап и когтистых крокодильих беговых. 
Осваивая кардинально новые средства 
передвижения, игроку предстоит изряд¬ 
но погонять Билла и Альдо по простор¬ 
ным городам и болотам, собирая монет¬ 
ки времени. 

Утка Билл или аллигатор Альдо могут 
развивать скорость в среднем полтора 
экрана в секунду. Это уже неплохой по¬ 


казатель и автоматически зачисляет 
игру в список «гонок», что и написано 
на заставочном экране. Колину МакРэю 
теперь есть у кого брать уроки кряканья 
клаксоном. Быстро перебирая лапками, 
Билл должен собирать маленькие мо¬ 
нетки вдоль траектории движения. Кол¬ 
лекционируя их по порядку без останов¬ 
ки, можно очень быстро пройти марш¬ 
рут. Разнообразие вносит кнопка прыж¬ 
ка, которая позволяет перепрыгивать 
препятствия и ненужные монетки, и воз¬ 
можность врезаться в проходящую 
мимо утку, что добавляет лишних перь¬ 
ев в воздухе. Собирая синие монетки. 


Осваивая кардинально новые средства передвижения, 
игроку предстоит изрядно погонять Билла и Альдо по 
просторным городам и болотам 


#2 ѵіс!есідатез| 
























РАЗВЛЕЧЕНИЕ ДЛЯ ЭСТЕТОВ 


ЗАКЛЮЧЕНИЕ 


• Высокая скорость 

• Пример сосуществования .• 
аллигатора 

• Оригинальность версии для 05- 


• Простота реализации 

• Похожесть уровней 

• Сложные лабиринты 


вы увеличиваете время, отведенное на 
прохождение уровня, на одну секунду. 
Если же угораздило поднять красную, то 
время уменьшается на одну единицу. 
Обычно в конце маршрута вас ожидает 
то, что и было указано в задании (на¬ 
пример, маска утки для маскировки 
Альдо). После этого необходимо спеш¬ 
но ретироваться к началу уровня троп¬ 
кой, тоже выложенной монетками, и пе¬ 
рейти на следующий. Очень динамично 
и увлекательно. 

Как и в мультфильме, шарма процес¬ 
су добавляет необычная дружба героев, 
которая с каждым уровнем только креп¬ 
нет. Пусть это не трехмерное приключе¬ 
ние и даже не мультфильм, но за шанс, 
предоставленный Биллу и Альдо, испы¬ 
тать свои отношения в таком необычном 
приключенческо-гоночном творении, 
обитатели мира 5і«іпд Оискз должны 
быть благодарны яркой фантазии раз¬ 
работчиков. А они, в свою очередь, по¬ 
купателям, которые не прочь провести 
пару минут на перемене или в очереди, 
бегая по болотам и прериям. ■ 



Мультсериал получасового формата 5ІТІІпд Оискз, вышедший на экраны в сентябре 
2001 года, продержался аж до февраля 2004, подняв вместе с собой волну игрушек 
плюшево-мягких и компьютерно-консольных. Неизвестно, выйдет ли в свет 
продолжение мультфильма, но по слухам судьба зеленого мирка с утками и 
аллигаторами решится летом 2005 года. 


Зоопарк персонажей и 
необычность игрового 
процесса передадут 
если не ощущение 
мультфильма, то 
атмосферу приятной 
нелогичности. 
Соблюдать дорожные 
правила в стиле уток, 
по меньшей мере, 
весело и интересно, 
несмотря на вечные 
разногласия с 
зелеными друзьями. 
Дружно берем себя в 
пушистые крылья и 
бежим от а; 
на встречу 
приключен/? 1 .' 



























бОЮЕМ зим: ТНЕ Ю8Т А6Е 
шютоЕмзш-елмЕБ.сом 
КРО 
6ВА 
САМЕЮТ 
ІШЕШО 
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Соісіеп Бип: 
ТНе Іх)5І Аде 



Первой КРС, анонсированной для пор¬ 
тативной консоли, была игра Соісіеп 5ип. 
Команда СатеІоІІ, в свое время выпус¬ 
тившая блестящую БЫпіпд Рогсе, совме¬ 
стно с Іѵііпіепсіо создала игру, которая 
вполне может стоять рядом с шедевра¬ 
ми жанра времен «шестнадцатибиток» - 
РИапіа$у 51аг и РіпаІ Рапіазу. Игра соче¬ 
тала в себе продуманный сюжет и пре¬ 
красную графику. Безусловно, у Соісіеп 


5ип были недостатки, но в целом, ори¬ 
гинальность задумки их затмила. 

После выхода так полюбившейся иг¬ 
рокам первой игры из серии Соісіеп 5ип 
в 2001 году прошло около двух лет, ког¬ 
да СатеІоН объявил дату выхода второй 
части «Золотого Солнца». Игра, попав на 
прилавки магазинов, моментально рас¬ 
купалась. Соісіеп $ип 2 в течение многих 
недель уверенно занимала первые пози¬ 


ции в десятке лучших игр на СВА и полу¬ 
чала отличные оценки в прессе. Эти фак¬ 
ты говорят сами за себя и становится по¬ 
нятно с каким нетерпением игроки жда¬ 
ли продолжения нашумевшей игры. 


Давным-давно несколько мудрых лю¬ 
дей заключили опасную мистическую 
силу под названием АІсІтету внутрь не- 







коей святыни, находящейся внутри 
горы АІерН. Но приспешники зла реши¬ 
ли использовать могущественную 
АІсНету в своих целях. Чтобы сделать 
это, они должны были зажечь 4 маяка. 
Герои первой части Соісіеп 5ип одержи¬ 
вают над ними победу, здесь же в роли 
главных героев выступают похищенные 
злодеями люди. Они вскоре понимают, 
что мир висит на волоске и спасти его 
можно, только освободив древнюю ма¬ 
гическую силу АІсІіету. 


Сюжет ТЬе І_о$1 Аде связан с преды¬ 
дущей игрой серии, но при этом дос¬ 
таточно целостен и автономен. 


Визуальный ряд игры по-прежнему ве¬ 
ликолепен. Особенно постарались ху¬ 
дожники, их работа достойна всячес¬ 
ких похвал. Мир Соісіеп 5ип увеличил¬ 
ся в несколько раз (даже появилась 
возможность путешествовать на лета¬ 
ющем корабле практически по всем 
континентам мира), и это не сказалось 
на прорисовке игровых элементов. В 
игре присутствует невообразимое буй¬ 
ство красок, от которого, к счастью, не 
рябит в глазах. Все в пределах разум¬ 
ного и со вкусом. Помимо безупречно¬ 
го графического исполнения игровых 
локаций, в Соісіеп 5ип эффектно про¬ 
работана система схваток. Разработчи¬ 


ки сумели создать псевдотрехмерную 
графику сражений, которые теперь 
прямо-таки захватывают дух. Нельзя 
сказать, что бои в сравнении с первой 
частью игры стали сложнее. При долж¬ 
ном уровне «прокачки» героев сложно¬ 
стей не возникает. 

Отлично реализована и работа ка¬ 
меры: все атаки и магия показаны с 
самых эффектных позиций. Но красо¬ 
та боев меркнет в сравнении с визуа¬ 
лизацией вызова Биттопз - магичес¬ 


ких существ, наносящих наибольший 
ущерб неприятелю. Число этих су¬ 
ществ во второй части игры суще¬ 
ственно увеличилось: в первом 
Соісіеп 5ип этих самых Биттопз было 
всего 16, здесь же их - 29. Чем силь¬ 
нее существа, которых вы вызываете, 
тем длиннее и красивее отображае¬ 
мое действие. Одна из главных осо¬ 
бенностей ТЬе І.05І Аде - 13 новых 
Биттопз, поиски которых занимают 
достаточно большое количество игро¬ 
вого времени. Чтобы заполучить в 
свое распоряжение то или иное суще¬ 
ство, надо находить специальные таб¬ 
лички с рунами, что весьма пробле¬ 
матично. Надо сказать, что сцены сра¬ 
жений, несмотря на красивейшие ро¬ 
лики вызова магических существ, об¬ 
ладают одним существенным недо¬ 
статком. Это, безусловно, крупный 


план героев и врагов во время выбо¬ 
ра способов атаки. Камера наезжает 
настолько близко, что казавшийся 
симпатичным задний план превраща¬ 
ется в размытую мазню, испещренную 
огромными пикселами. 

Раз уж разговор зашел о сценах сра¬ 
жения, то нужно упомянуть и боевую 
систему. Со времен первой части 
Соісіеп 5ип она не претерпела никаких 
изменений, по-прежнему представляя 
собой стандартные для консольных 
КРС пошаговые бои. Единственной 
особенностью боевой системы являет¬ 
ся то, что персонажи действуют не со¬ 
гласно четкой последовательности, 
которую вы составили, а по только им 
одним известной очередности. 


Мир Соісіеп 5ип 2 переполнен различ¬ 
ными событиями, не влияющими на 
окончание игры. Складывается ощу¬ 
щение нелинейности игрового сюже¬ 
та. Большую часть игры занимает ре¬ 
шение головоломок, которые могут 
быть и очень легкими, и такими, над 
которыми мучаешься не один день. 
Это вносит некоторое разнообразие в 
игровой процесс, но в основном, по¬ 
просту отбирает драгоценное время 
игрока. 

Как уже было сказано, сюжет игры 
очень закручен и действительно про¬ 
думан до мелочей. Игра будет инте¬ 
ресной прежде всего для тех игроков, 
которые отнесутся к ней со всей серь¬ 
езностью, полностью вникнув в ат¬ 
мосферу и глубокий смысл. 


• Отличная графика 

• Захватывающий сюжет 

• Оригинальная боевая система 


• Нет сохранения во время диалог 

• Имитация нелинейности сюжета 

• Размытые задние планы боев 


В Соісіеп 5ип: ТНе Іозі 
Аде без взаимного 
ущерба сочетаются 
прекрасная атмосфера, 
сюжет, графика, 
замечательная боевая 
система и приятный 
звук. Все было бы 
хорошо, если бы не 
некоторые недостатки. 
Хотя, по сравнению с 
общим впечатлением, 
полученным от игры, 
они меркнут, ведь по 
сути Соісіеп 5ип - одна 
из самых увлекатель¬ 
ных игр для СВА. 


ІЫ5ГОЕ °эаг 
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МісІпідЫ: СІиЬ II 



Вдвойне приятно, что эта игра посвя¬ 
щена «стрит- рейсингу», жанру доста¬ 
точно молодому, но по увлекательно¬ 
сти и динамике не уступающему более 
старым и закоренелым классическим 
гасіпд-играм. 

К сожалению, сразу придется отбро¬ 
сить опцию ВгоасІЬапсІ Опііпе РІау, так 
как по независящим обстоятельствам не 
протестирована возможность много¬ 
пользовательской игры. Но, по утверж¬ 
дениям наших западных коллег, Опііпе 
в МС2 - это то, что они называют сло¬ 
вом «сНаІІепдіпд». Круто! 


Главная фишка МісІпідЫ СІиЬ 2 - в 
получении удовольствия максимально 
быстрым путем, иными словами, в 
чрезвычайной аркадности процесса. 
Управление упрощено, а физическая 
модель местами впадает в крайности, 
сродни ее аналогу, игре Вигпоиі. Дух 
захватывает, когда несешься сломя го¬ 


лову вместе с претендентом на первен¬ 
ство по встречной, по узким улочкам 
и проспектам, оставив всю толпу по¬ 
зади. Вдруг попадаешь в воздушный 
поток, когда очередной трейлер пре¬ 
граждает путь впереди, и есть только 
один шанс - под ним... или в него. 
Правила жестоки: врезался, потерял 


(/ісіеодатез 








время - значит выбыл. Нагнать сопер¬ 
ника удастся, если только он нарушит 
правила. Это иногда получается. С 


вами соперничают далеко не дети, а 
заряженные по горло самоубийцы, по¬ 
этому - «знай, с кем гоняй». 


...и все то, за что мы любим МісІпідЫ СІиЬ 2 
в его визуальном исполнении. Конечно, 
это не Сгап ТигІБто с его филигранной 
отточенностью. Но асфальт мокрый, огни 
реальны, а искусственная текстура дорог 
не так очевидна, если на спидометре не 
ниже двухсот. В то время, когда город 
спит, вы нарушаете ночное спокойствие 
рокотом спортивных труб и взвизгами 
тормозов. И неважно, на чем едете: ав¬ 
томобиле или мотоцикле, вы - наруши¬ 
тель закона, и полиция это знает. 

Здесь действуют три неписаных пра¬ 
вила «стрит-рейсинга». Первое: гонки 
проходят только ночью, так что никаких 
бликов солнца, как в ВигпоіЛ, вы не уви¬ 
дите. Настоящие «нелегалы» выбирают¬ 
ся только ночью, когда все нормальные 
люди спят, да и воздух чище. Второе: 
животных и людей давить нельзя. Ни¬ 
чего вам, конечно, за это не будет, 


МісІпідЬТ СІиЬ для владельцев СВА - нечто, что больше похоже на СТА 
внешне, но, тем не менее, привлекающее неоднозначностью процесса и 
сЫр-Шпе музыкой. 



Все автомобили имеют 
неповторимую раскраску и 
цвет, который, кстати, можно 
выбрать в меню игры. 
Разнообразие видов транспорта 
не даст соскучится, хотя опция 
покупки компонентов для 
«апгрейда» вашего монстра был; 
бы не лишней. Ребята из Коскзізг 
решили по-другому. Зато есть 
секретные коды, включающие 
пушки и ракеты. Для 
экстремалов. 
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Іэім и огонь из-под капота - 
~ервый признак плохого 
вождения, используйте баллон 
'.05 только в случае особой 
-еобходимости! 


Если ввести в СНеаТ 
ОрТіопз (подменю ОрТіопз 
Мосіе) код іттогТаІ, он даст 
вам полную обойму «нитро», 
устранит повреждения и добавит 
возможность форсированно 
выводить соперников из игры 
1 нажатием на КЗ и 1.3 
соответственно), а гітЬик или 
реппуТНид откроют все трассы и 
автомобили в аркадном режиме. 
Коды чувствительны к регистру. 


но коллеги по цеху уважать перестанут. 
И третье: проявляйте уважение к встреч¬ 
ному транспорту, не слепите дальним све¬ 
том понапрасну, используйте его лучше 
для того, чтобы дать «форточку» другому 
«рейсеру» на пути (включается вдавлива¬ 
нием левого джойстика вниз). Пробки 


здесь образуются по нарастающей и чаще 
всего именно по вине самих рейсеров. 

Важно понимать не только кодекс чес¬ 
ти, но и суть самих соревнований, и тог¬ 
да, может быть, вы почувствуете, что та¬ 
кое лететь по Кутузовскому на суровой 
черной реплике ІЧоизаді, когда на спидо¬ 
метре 300, а музыка - АП: оГ Тгапсе. 


Графически игра, возможно, и уступа¬ 
ет таким японским хитам, как Токуо 
ХТгете 2 и ѴѴапдап МібпідМ, но по ско¬ 
рости и динамике — лучшая в жанре. 
Если другие делают акцент на гонки по 
прямым автобанам, то здесь — это все¬ 


го лишь опция, главное поле битвы - 
это сам город. Тысячи огней, сотни до¬ 
мов, гигантские небоскребы, прожек¬ 
тора и вертолеты, всюду залитые све¬ 
том улицы и яркое неоновое освещение 
ночных клубов. Полиция, как показа¬ 
лось, характер носит весьма декора¬ 
тивный - их «мигалки» просто краси¬ 


во отражаются на поверхности вашего 
капота. И все. Чего не скажешь о мест¬ 
ном трафике — главном препятствии в 
игре. Если в аркадном режиме его еще 
можно держать под контролем, то в ка¬ 
рьере вам просто этого не дано. Хотя 
самое ужасное происшествие, которое 
может случиться с вами на дороге, это 
столкновение с бензоколонками. 
Объезжайте их, или дымящийся кузов 
будет долго полыхать синим пламенем 
на обочине. 


Саундтрекам МібпідЫ: СІиЬ 2 позавиду¬ 
ют не только ваши колонки, но и сле¬ 
дующая часть киноэпопеи «Форсаж». 

Как молния посреди ночи рассека¬ 
ет ветер композиция «Брасе 51:аТіоп» в 
ремиксе Кіппсіег. Подкупает своей 
первозданностью наивная «ІЧІх» в ис¬ 
полнении СоІсІепВоу, но без Мізз 
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Ѵісе Сііу, нет, это не иллюзия , -с: стс 
игру делали те же ребята что и СТА 


- Коскзіаг умеет подбирать музыку и 
ей под силу заполучить звезду любой 
величины, от Майкла Джексона до 
Соібіе. 

Озвучка МібпідМ: СІиЬ 2 - уже достой¬ 
на того, чтобы стать одной из самых 
лучших музыкальных подборок за всю 
историю игровых саундтреков, без 
труда займет место, если не в вашей 
библиотеке игр, так в домашней музы¬ 
кальной коллекции. Где еще под одной 
крышей вы соберете столь разных ис¬ 
полнителей: Реііх Эа Ноизесаі, 
ОоІбепВоу, ВІиеМагТеп и добрых два 
десятка других. Отдельное спасибо 
скажем РТ5-процессору Р52, выдаю¬ 
щему мягкий и в то же время живой, 
насыщенный звук. 


• Безумная скорость 

• Полная свобода, реальные •;:: 
да, большой выбор транспссз 

• Первая в формате РАІ., онлай- 
гонка на Р52 


• Упрощенная модель управге- 

• Отсутствие настроек 

• Сомнительные текстуры 


Игра раскрывает себя 
постепенно. Лишенная РРС- 
элементов и возможности 
тюнинга, она предлагает 
готовые решения и незамедли¬ 
тельный "экшн". Принцип: 
«главное участие, а не победа 
- здесь не действует, иначе 
останетесь без средства 
передвижения, ставка здесь - 
автомобиль. МС 2 не из тех игр, 
которые поначалу захватывают, 
но также быстро отпускают. 
Интерес здесь приходит во 
время игры.После двух-трех 
часов игрового процесса 
начинаешь замечать внутрен¬ 
нюю привлекательность МС 2. 
Понимаешь, что оторваться 
невозможно. МісІпідЬТ СІиЬ 2 — 
не только скорость, это рассвет е 
городе Ангелов, суета вечернегс 
Парижа и шарм разноцветных 
ночных огней отражающихся в 
мокром асфальте Токио. 


КіТТіп. Приятно начитывают речитатив 
«ѴѴНаТ із іт», в лучших традициях 
Ребтап'а, Тотту Тее и Мазіег Асе. 
Глушит басами БІІѵег Бсгееп от Реііх йе 
НоизесаТ. Выбивает самбой Езсаріпд 
5ао Раоіо с мягким женским вокалом. 
И вводит в состояние транса на зате¬ 
рянном шоссе безумно красивый эм- 
биентный трек Зітоп апсі Ыза, с «при- 
джазованным» продолжением Ноте 


Ѵісіеоз от некогда гениев драм-н-бэй- 
са, а теперь просто хороших ребят - 
ВІиеМагТеп. 

Еще раз подтверждает свою репута¬ 
цию и оправдывает имя компания 
Воскзіаг. Ведь, в свое время, именно 
ее детище - СТА - прославилось столь 
разнообразным и качественным саун¬ 
дтреком, а радиоэфиры последующих 
серий стали еще лучше, что доказало 
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5ЕСОМО 5І6НТ 


ПСИ ФАКТОР 


БесопсІ 5ідКі 


Сверхъестественные возможности человека издавна 
использовались в играх, но никогда не являлись основой 
сценария. Сегодня они приобрели огромную популярность 
благодаря «Матрице», «Бэтмэну», «Терминатору» и другим 
фантастическим фильмам. 


АНДРЕЙ МИРОНОВ 



СЕКРЕТНЫЕ МАТЕРИАЛЫ. 

ДЕЛО ДЖОНА ВАТТИКА 

РОССИЯ. СИБИРЬ. 

СЕКРЕТНАЯ ЛАБОРАТОРИЯ 
10:00 

...В его ушах слышались обрывки фраз, 
крики и пальба. Сливаясь в монотон¬ 
ный гул, они разрывали голову на ча¬ 
сти. Худощавый мужчина средних лет 
попытался приподняться с холодного 
кафельного пола. Он медленно прихо¬ 
дил в себя, осматривая стены незнако¬ 
мого помещения, напоминавшего ла¬ 
бораторию. Увидев отражение в зер¬ 
кальном стекле, он долго глядел на че¬ 
ловека с осунувшимся лицом и с синя¬ 
ками под глазами. На гладко выбри¬ 
той голове отчетливо были видны ха¬ 
рактерные шрамы, остающиеся после 
трепанации черепа. Он не мог вспом¬ 
нить это лицо, как, впрочем, и соб¬ 
ственное имя... 

Вы уже догадались, что главный ге¬ 
рой страдает амнезией. На протяжении 
семнадцати миссий нам предстоит най¬ 
ти ответы на многие вопросы. Главным 
врагом Джона оказывается его про¬ 
шлое. Оно будет преследовать и ранить 
словно пули... 

Главное действующее лицо БесопсІ 
БідЫ - Джон Ваттик, обладает сверхъе¬ 


стественными способностями. Он мо- больше узнать о герое и поучаствовать 
жет усилием воли перемещать предме- в спецоперациях. Ваттик не ограничи¬ 
ть! по воздуху. Вес объекта не имеет вается использованием телекинеза и 
значения: Ваттик может приподнять гипноза. Он способен воевать с тради- 
авторучку, а может вознести к потолку ционным оружием в руках. Арсенал во- 
охранника и швырнуть его в стену. Уп- ина состоит из разнокалиберных писто- 
равление разумом другого человека летов, ружей, автоматов, пулеметов и 
позволяет Джону, выбрав «жертву», снайперских винтовок. Управление 
вселиться в нее и полностью подчинить убойной силой реализовано в 55 значи- 
своей воле, поэтому даже вооружен- тельно лучше, чем в других играх. На- 
ные солдаты не представляют серьез- пример, во время использования снай- 
ной опасности. Пользуясь своей уни- перской винтовки прицел находится в 

Угол обзора меняется с «современного», набившего 
оскомину ЗР, на псевдо-20 

кальной способностью, он может от- правом углу экрана, отображаясь в спе- 
дать приказ одному из противников на- циальном окне. В нем можно навести на 
править огонь на своих сослуживцев. цель и вести стрельбу. Основной экран 
Сражения с врагами в игре не так про- можно использовать для ориентирова- 
сты, как могут показаться на первый ния в пространстве, избегая попаданий 
взгляд. 55 следует традициям шпионе- вражеских пуль и разыскивая подходя- 
ких приключений в духе МеіаІ Сеаг щее укрытие. У других видов оружия 
БоІісІ. От неприятелей можно спрятать- предусмотрен режим автоматического 
ся в шкафу, чтобы остаться в живых. наведения, что делает процесс прохож- 
Поднятая тревога чревата большими дения приятным и увлекательным. 55 не 
неприятностями - появляющимися в позволит скучать, переводя игрока с 
неограниченных количествах охранни- уровня на уровень, перенося его во вре- 
ками. Играть в 55 как в среднестатис- мени и пространстве. Местом действия 
тический аСТіоп нельзя. Сценарий, зат- станут секретные бункеры, лаборатории 
рагивающий прошлое Джона, позволит и сибирские просторы. Дизайн объек- 




ЗАКЛЮЧЕНИЕ 


55 не позволит скучать, переводя игрока с уровня на 
уровень, перенося его во времени и пространстве 


тов, с весьма скромным на сегодняшний 
день уровнем детализации, привлекате¬ 
лен. Угол обзора меняется с «современ¬ 
ного», набившего оскомину 30, на псев- 
до-20. Использование этой необычной 
перспективы поможет изучению окру¬ 
жающей обстановки. В лабораториях на 
столах расставлены приборы, колбы и 
пробирки. Данный вид обзора помога¬ 
ет создать особую атмосферу реально¬ 
сти происходящего, немного напомина¬ 
ющую Вгокеп Бѵѵогсі БІееріпд Огадоп. 


Полное прохождение 55 ограничивает¬ 
ся несколькими часами, а переигровка 
не откроет секретных героев или дол¬ 
гожданных бонусов. Дополнительные 
уровни лишь повышают шансы врагов 
убить вашего персонажа одним метким 
выстрелом. Большинству любителей 
асііоп-игр такое решение вопроса мо¬ 
жет не понравиться. В любом случае 55 
стоит пройти хотя бы один раз, наслаж¬ 
даясь хорошей графикой и мастерски 
реализованным управлением. ■ 


Скромные текстуры и средний 
уровень детализации моделей 
Длительные разговоры не несут 
смысловой нагрузки 
Надоевшая амнезия присутствуй 
и здесь 


Рбі Орз: Міпсідаіе Сопзрігас. .■ 
БесопсІ БідЬТ появились почти 
одновременно. После такого 
«совпадения» начинаешь вер.- 
в телекинез и ясновидение. Ка> 
иначе объяснить практически 
полное сходство в идеях, 
лежащих в основе реализации 
игрового процесса. 


Дизайн декораций, потрясающе - 
физическая модель 
Находки в системе управления, 
возможность смены перспектив 
Интригующий сценарий 










МНЕНИЯ 


СИЛА ВАТТИКАНА 

БесопсІ БідЫ: 

Сказка о том, как самого обыкновенного военного 
советника отправили ловить сумасшедшего ученого, 
а затем превратили в неуправляемого телепата- 
убийцу, и что из этого вышло. 


Удар монитором видеонаблюдения во мн 
ситуациях не менее эффективен, чем пр: 
попадание из пистолета или винт 



Человеку, который в одно не самое пре¬ 
красное утро приходит в себя и ровным 
счетом ничего не помнит, трудно поза¬ 
видовать. Главному герою БесопсІ БідЫ, 
изуродованному скальпелем хирурга, 
не позавидуешь вдвойне - он не толь¬ 
ко потерял память, но и нажил немало 
врагов, большинство из которых всей 
душой жаждут отправить новоявленно¬ 
го склеротика в мир иной... 

БОДРОЕ НАЧАЛО... 

А как все славно начиналось! Молодого 
специалиста Джона Ваттика пригласили 
консультировать группу военных, зада¬ 
ча которых - отловить где-то на просто¬ 
рах Сибири гениального, но абсолютно 
сумасшедшего ученого, эксперименти¬ 
рующего с человеческим сознанием. 

Операция, на первый взгляд, тща¬ 
тельно спланированная, с треском про¬ 
валилась. В итоге злой гений получил 
еще одну подопытную «крысу», самого 
мистера Ваттика. Что привело к такому 
печальному результату? Какая участь 
постигла соратников Джона? На все эти 
вопросы игроку предстоит найти отве¬ 
ты самостоятельно. 

СИЛА МЫСЛИ 

Лишенный по воле врагов своих воспо¬ 
минаний, Ваттик обрел целый букет 


весьма впечатляющих телепатических 
возможностей, которые сделали его 
смертельно опасным. Среди них - теле¬ 
кинез, позволяющий передвигать нео¬ 
душевленные предметы и, со временем, 
существ из плоти и крови, а также не¬ 
сколько вариантов «психологических» 
атак разной мощности. Кроме того, бла¬ 
годаря способности ргоіесбоп, Джон 
может становиться невидимым и даже 
вселяться в тела противников, а чрезвы¬ 
чайно полезное умение Неаііпд позволит 


нашему герою умственного труда за счи¬ 
танные секунды поправить пошатнувше¬ 
еся здоровье. Впрочем, пользоваться 
телепатией придется достаточно акку¬ 
ратно - силы Ваттика не бесконечны и 
истощив запас энергии, он рискует ока¬ 
заться в заведомо проигрышном поло¬ 
жении перед лицом до зубов вооружен¬ 
ных противников. 

СВИСТ ПУЛЬ 

Примерно половина уровней игры - 
это отрывочные воспоминания Ваттика 
о том, как он оказался в группе коман¬ 


дос. И в этих воспоминаниях он самый 
обычный человек, несколько нереши¬ 
тельный, но искусно обращающийся с 
разнообразным огнестрельным оружи¬ 
ем, от пистолетов до снайперских вин¬ 
товок. Стрелять в БесопсІ БідІі* придет¬ 
ся довольно часто и, по возможности, 
метко: боеприпасов, спрятанных на 
уровнях, не так уж много, и расходо¬ 
вать их следует как можно экономнее. 
К тому же далеко не каждый выстрел, 
даже угодивший в цель, оказывается 


результативным - незамедлительный 
летальный исход вызывает только пря¬ 
мое попадание в голову. 

ШУМ ШАГОВ 

Когда враг силен или просто не хочет¬ 
ся лишний раз устраивать затяжную 
перестрелку, на помощь приходит на¬ 
следие славного «Солид Снейка» в 
виде умения красться вдоль стен, выг¬ 
лядывать из-за угла и двигаться при¬ 
гнувшись, короткими перебежками. 
Очень часто перед Ваттиком стоит за¬ 
дача не перестрелять или задавить си- 


Благодаря способности ргоіесііоп, Джон может 
становиться невидимым и даже вселяться в тела 
противников 






СИЛА ВАТИКАНА 

МНЕНИЯ I 5ЕСОШ5ІСНТ 


ХВОХ 



Как уже было сказано обзоре, 
некоторые события происходят н< 
просторах нашей необъятной 
Родины, а если уж быть совсем 
точными - в Сибири. Именно там 
прячется от всевидящего ока 
правосудия зловещий ученый, до 
этого, разумеется, вовсю 
трудившийся на благо Советской: 
Союза. Соответственно, нам 
придется стрелять в (пусть и 
виртуальных) соотечественников 
И чем русские так всем 
насолили?! 


Интересный сюжет 
Продуманный игровой процесс 
Замечательное звуковое сопрс 
вождение 


■ Местами несовершенная график; 
1 Туповатые противники 
1 Невысокая сложность 


Чтобы угодить всем и каждому, разработчики решили использовать в БесопсІ 5ідЫ: 
два режима работы камеры. В первом - она полностью подконтрольна игроку, 
который в любой момент может изменить угол обзора на более удобный. Второй 
режим превращает 55 в некое подобие Кезісіеп* ЕѵіІ и делит игру на отдельные более 
или менее статичные сцены. Как ни странно, но в зависимости от ситуации, 
полезными иногда оказываются оба варианта. 


РОДИНА ЖДЕТ 


лой интеллекта всех и вся, а именно 
пробраться к выбранной цели незаме¬ 
ченным. В такой ситуации несвоевре- 


Целом неплохо, лишь иногда разочаро¬ 
вывают некоторой угловатостью. К ани¬ 
мации и вовсе нет никаких претензий. 


но стараются реалистично передать 
эмоции персонажей, а не просто за¬ 
читывают текст. Панические крики со¬ 
ратников Ваттика, попавших под пе¬ 
рекрестный обстрел, реплики самого 
Джона, язвительный тон злодея-уче- 
ного без всего этого игра потеряла бы 
очень многое. 


Когда враг силен или просто не хочется лишний раз 
устраивать затяжную перестрелку, на помощь 
приходит наследие славного «Солид Снейка» 


ЗАКЛЮЧЕНИЕ 


ПОСЛЕДНИЙ ШТРИХ 

Авторам Бесопсі 5ідЫ удалось почти все 
- перед нами очень сильный, продуман¬ 
ный и интересный проект, в котором и 
сюжет, и игровой процесс находятся на 
своих законных местах и не пытаются ос¬ 
паривать друг у друга первенства. От¬ 
дельные просчеты в графике, несколько 
заниженная сложность и откровенно ту¬ 
поватый искусственный интеллект про¬ 
тивников можно считать досадными не¬ 
доработками, но не более того. ■ 


А вот текстуры следует признать явной 
слабостью визуальной части 55 - они 
хоть и достаточно разнообразны, но 
смотрятся в большинстве своем размы¬ 
то и бледно. Как ни странно, но этот не¬ 
дочет есть во всех трех версиях игры. 


менно поднятая тревога, если и не 
приведет к появлению хорошо всем 
знакомому сообщению Сате Оѵег, то 
по меньшей мере серьезно осложнит 
игроку жизнь. Опасность могут пред¬ 
ставлять не только относительно бди¬ 
тельные охранники, но и безоружные 
работники лабораторного комплекса 
и многочисленные видеокамеры. Вы¬ 
ручает то, что большинство противни¬ 
ков страдают сильнейшей близоруко¬ 
стью и плохо слышат, а камеры мож¬ 
но достаточно легко и бесшумно ней¬ 
трализовать. 


Замечательный 
коктейль из лихо 
закрученной истории и 
разнообразного 
игрового процесса, 
приправленный 
фирменным дизайном 
от Ргее КаФсаІ Оезідп. 
Рекомендуется всем, 
кто хочет почувствовать 
себя телепатом. 


...И ПЕНИЕ СОЛОВЬЯ 

Музыка и озвученные диалоги в 55 
просто великолепны. Мелодии иде¬ 
ально соответствуют тому, что проис¬ 
ходит на экране; актеры действитель- 


ОПЕРАТОРСКАЯ РАБОТА 


УЛЫБКА МОНЫ ЛИЗЫ... 

С графической точки зрения БесопсІ 
Бідіі* заслуживает твердой «четверки». 
По наследству игре достался движок 
Тіте Бріійегз 2, оттуда же перекочевал 
своеобразный дизайн многих персона¬ 
жей. Трехмерные модели выполнены в 
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БЫСТРЫЙ И КРАСНЫЙ 

ВесІ ІЭеасІ Веѵоіѵег 

Похождения лихих ковбоев и романтика дикого запада последнее время 
почему-то редко добираются до видеоигр. КесІ Эеасі Веѵоіѵег — игра, 
которая разрывает порочный круг и смело заявляет о своей позиции в этом 
экзотическом жанре 




ѵйеодатез|^5ГОЕ 


Игра повествует о простом парне с Дикого 
Запада по имени Рэд, который теряет свою 
семью во время бандитской разборки и 
пытается отомстить за содеянное, став 
охотником за головами. В этом, вкратце, 
весь сюжет. Он прост и банален, но как го¬ 
ворится, все гениальное просто. С самого 
начала игры становится понятно, что здесь 
все происходит по неписаным законам 
страны варваров и диких прерий: либо ты 
быстрый, либо ты мертвый, - другого не 
дано. Несмотря на простоту сюжетной ли¬ 
нии, смена событий происходит очень 
оригинально. Персонаж, за которого вы 
играете, периодически передает эстафету 
другим, и под вашим чутким руководством 


оказываются какдрузья Рэда, так и его вра¬ 
ги, которых все равно приходится впослед¬ 
ствии убивать. 

О ВКОТНЕК, ѴѴНЕКЕ АКТТНОШ! 

Действующих лиц в игре довольно мно¬ 
го. У каждого из них есть свои особен¬ 


ности, под которые приходится подстра¬ 
иваться. Например, индеец передвигает¬ 
ся тихо и не владеет огнестрельным ору¬ 
жием, пользуется исключительно луком 
и метательными ножами, а полковник 
союзной армии вооружен винчестером 
со штыком и умеет направлять в стан вра- 


Сквозь грохот вражеской артиллерии вы услышите 
свистящие над ухом пули, крики солдат; каскады 
брызг и пепла предстанут пред вашим взором, кровь и 
песок смешаются воедино, но ничто не остановит 
бравого генерала на пути к победе 



За всех, кого уносят ногами вперед, как правило, 
полагается денежное вознаграждение, которое можно 
потратить во время осмотра городских лавчонок 


га зажигательные снаряды. Миссия это¬ 
го персонажа одна из самых захватыва¬ 
ющих в игре. Выполняя ее, вам предсто¬ 
ит принять участие в необычайно краси¬ 
вой баталии. Сквозь грохот залпов вра¬ 
жеской артиллерии вы услышите свистя¬ 
щие над ухом пули, крики солдат; каска¬ 
ды брызг и пепла предстанут пред вашим 
взором, кровь и песок смешаются воеди¬ 
но, но ничто не остановит бравого гене¬ 


рала на пути к победе. Визуально все это 
очень смахивает на сцену высадки в 
«Спасении Рядового Райана», правда, с 
небольшим отличием: действие проис¬ 
ходит не на пляжах Омахи, а в дикой 
американской глуши. 

Но все это - второстепенные персо¬ 
нажи. Естественно, такой смельчак, как 
ковбой Рэд, не будет отсиживаться в 
тылу. Его задания не менее интересны и 


опасны. Помимо стандартного пешего 
отстрела тех, кто перешел дорогу Рэду, 
можно будет также устроить в местном 
салуне драку с битьем бутылок о под¬ 
вернувшиеся головы, принять участие в 
родео, оседлать лучшего жеребца и ус¬ 
троить ралли наперегонки с поездом, 
битком набитом неприятелями, а напос¬ 
ледок охладить их свинцом из стацио¬ 
нарного пулемета. 

неѵ, еішео! маке мѵ оаѵ... 

Управление и ведение боя сильно на¬ 
поминают старого добряка Макса 
Пэйна. Часто эксплуатируемая идея 
«замедленного действия» 


Безусловно, Вес) РеасІ Кеѵоіѵег - 
проект незаурядный. Судьба егс 
так же интригующе мистична, 
как и сюжет. Разрабатываемый 
несколько лет за стенами 
могущественной Сарсот, в 
последний момент он был 
передан на доработку компании 
Коскзіаг. Проект был на грани 
отмены, но игра вышла. Такой 
трансфер не прошел бесследно 
- внешний вид игры, как и 
дизайн персонажей остался, 
несмотря на смену обстановки, 
весьма экзотичным, в то время 
как звуковая атмосфера и 
игровой процесс приобрели 
классические западные нотки. 
Непревзойденная атмосфера в 
духе спагетти-вестернов 
Серджио Леоне, 
подчеркиваемая его же 
музыкой, лицензированной для 
игры, создается благодаря 
хорошо прописанным диалогам 
и классическим сценам из 
фильмов с участием Клинта 
Иствуда. Если есть альтернатива 
киношедеврам: «Однажды на 
диком западе», «Тумстоун» и 
«Хороший, Плохой, Злой», то 
это - Кеб РеасІ Кеѵоіѵег, 
хороший тон, хотя это всего 
лишь игра. 


МНЕНИЕ РЕДАКТОРА 


ІЫ8ЮЕ^^ 










в 




ОБЗОР 


5РЕСІАІ. 


ИГРЫ КОВБОЕВ 


РЕТРОСПЕКТ 






1 

■ - 'і .1 




:? ■ ' -О' ' | 


1 У 

Ѵ Я Ъ 

^ 4 |І 

аг • 


**кѵ* 























































































ѵ.,М 


1РІ1 


ОБЗОР 


5РЕСІАІ. 


ИГРЫ КОВБОЕВ 


чШ 

Уа 

1 


а 


в ""И* т р«| 

ІІІУі 

ЯГ! 

ь* т ^ 


























































Помимо стандартного пешего отстрела тех, кто перешел дорогу Рэду, 
можно будет также устроить в местном салуне драку с битьем бутылок о 
подвернувшиеся головы, принять участие в родео, оседлать лучшего 
жеребца и устроить ралли наперегонки с поездом, битком набитом 
неприятелями 


используется и здесь, являясь как все¬ 
гда неоспоримым плюсом. Эта функ¬ 
ция просто незаменима во время ду¬ 
элей: камера тут же замирает около 
револьвера Рэда, и остается всего не¬ 
сколько секунд, чтобы выхватить пи¬ 
столет и прицелиться для пары метких 


выстрелов. Затем кто-то обязательно 
падает. Такова суровая реальность 
поединка, позаимствованного «на¬ 
стоящими ковбоями» у японских ма¬ 
стеров меча. В местном городишке 
даже проводится чемпионат по этому 
виду «спорта». 


СІѴЕ МЕ ѴОІІК МСЖЕУ, 

5С1ШВАС 

За всех, кого уносят ногами вперед, 
вам полагается вознаграждение, ко¬ 
торое пригодится во время похода 
по городским лавкам. Помимо раз¬ 
личных бонусов, открывающих оп¬ 
ции и дополнительных персонажей 
игры, там вы можете приобрести 
много интересного: от стандартных 
револьверов и винчестеров, до 
убойного ѴѴісІоѵѵтакег и двустволок. 
В нагрузку - ножи, бутылки, дина¬ 
мит... У каждого огнестрельного 


ИсІеодаплвзІМЗІОЕ 













БЫСТРЫЙ И КРАСНЫЙ 






Парень очень походит на кумира наших мам — 
горячего парня Клинта Иствуда! Небольшие шрамы на 
правой щеке и сходство с известным всем персонажем 
из РР8 только добавляют ему шарма. Ведь он же 
наполовину индеец 


оружия в игре есть свои характери¬ 
стики и параметры, которые посте¬ 
пенно «прокачиваются» посред¬ 
ством модификации базового вари¬ 
анта (нечто схожее было в СНаоз 
Епдіпе на «Амиге» - Ред.). Кстати, 
кроме оружия можно «модифициро¬ 
вать» и самого героя. 


Опробовав динамит, вы убедитесь, 
что спецэффекты просто сногсшиба¬ 
тельны. Красивейшие всплески воды 
и столбы пыли - яркий тому пример. 
Многие элементы декораций могут 
послужить укрытием, а некоторые из 
них можно разрушить. Видимо, рука 
художника дрогнула, и на этом ше¬ 


девре появился один неловкий мазок 
кисти - слабая анимация персонажей 
(не согласен - Ред.). Но это ничто по 
сравнению с общим великолепием, к 
которому можно прибавить замеча¬ 
тельный саундтрек. Приятный для 
прослушивания как во время игры, 
так и в отрыве от нее. Похвастаться 
этим может далеко не каждый проект. 
Кеб ОеасІ Кеѵоіѵег не просто удалась 
- она родилась под счастливой звез¬ 
дой, и мы надеемся, что у нее появят¬ 
ся достойные приемники жанра, еще 
более крепкие технически и совер¬ 
шенные визуально. ■ 


• Слишком короткая 

• Туповатые противники 

• Отсутствие сетевого режима 

ЗАКЛЮЧЕНИЕ 


- Не стой у меня на 
пути, Рэд! 

- А ты попробуй 
обойти. 

- Тогда отсюда уйдет 
лишь один из нас. 

- Я согласен. 

- Закажи похоронный 
костюм у портного. Ха- 
ха! 

- Я уже заказал... для 
тебя. 

Бам! Бам! 

Похоже, что единствен¬ 
ный, кто уходит отсюда 

- это Коскзіаг Сатез, 
причем полным 
победителем... 


• Игра полна инноваций для жанра 

• Стильная и атмосферная 

• Отличный саундтрэк 


ІІЧЗЮЕ ѵйе °9 атв8 
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ЗОЛОТОЙ ГОЛ КАТО ЯМАЗАКИ 

РІРА Боссег 2004 


Наверное, проект РІРА — самый известный симулятор футбола. Он задумывался как проект, способный 
составить конкуренцию серии Іпіегпабопаі 5ирег5*аг 5оссег от Копаті 


• Прекрасная графика • Отсутствие комментаторов 

ф • Много опций, ВІиеТооТН-игра ■■ • Управление странновато 

• Отличный звук «Игра не очень динамична 


Компания ЕІеСТгопіс Агіб создала са¬ 
мую популярную спортивную видеоиг¬ 
ру в мире, ІЧ-Саде версия РІРА отме¬ 
тила свое десятилетие. На ІЧ-Саде вы¬ 
бор спортивных игр невелик, поэтому 
не сложно выделить футбол - один из 
самых популярных жанров на консо¬ 
лях. Вся прелесть игры - в режиме 
тиібріауег. И если на Р52 вы ограни¬ 
чиваетесь одной консолью и парой 
джойстиков, то на ІЧ-Саде — опііпе- 
игра по ВІиеІооіЬ, 16 лиг, турнирная 
таблица, около 300 команд, встроен¬ 
ный менеджер и приличное количе¬ 
ство режимов/опций. 

Все как у больших, только размером 
поменьше. РІРА можно назвать одной 


«шціиіі™ 


РІРА Боссег 2004 предлагает лучший симулятор футбола для ІЧ- 
Саде. У нее нет серьезных конкурентов на данный момент. 
Благодаря наличию режима «мультиплеер» и куче разных 
опций игра затягивает на часы. И несмотря на сильные 
стороны чуть ли не единственного конкурента - МагсеІІ ОеБаіІІу 
Рго Боссег (аналог Рго ЕѵоІШіоп для мобильных телефонов), у 
РІРА остался еще порох в пороховницах. Играя, ждем 
продолжения - РІРА 2005. 


из самых показательных видеоигр для 
ІЧ-Саде! Плавно перемещающаяся ка¬ 
мера обзора, реалистичная палитра, 
настоящее 30. Погодные условия и 
крутящийся в полете мяч прекрасно 
дополняют общую картину. Реалистич¬ 
ный звук и крики толпы болельщиков 
придают РІРА практически «взрослый» 
статус. При визуальном превосходстве 
немного подкачало управление - 
иногда переключая игроков, оказыва¬ 


ешься в тупике, выясняя кому же все- 
таки был отдан пас... ■ 




ЗАКЛЮЧЕНИЕ 


СПАЙДЕРМАНИЯ Като ямазаки 

5рісІег-Мап 2 

После выхода очередного «Человека-Паука» на экраны кинотеатров мира консольные версии 
похождений бравого героя не замедлили наполнить прилавки магазинов, торгующих видеоиграми 


• Спайдермэн! Спайдермэн!.. 
ф • 20 уровни смотрятся неплохо 

• Много бонусов и секретов 


1 Плохо сделанные 30-уровни 
Немного скучноватый игровой процесс 
1 Упрощенная ОВА-версия 
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УЖЕ В ПРОДАЖЕ 

ЩШІВАСКВОЫЕЕЫТЕВТАІШЕет.СОІѴІ 


Запуск игры Брісіег-Мап 2 на РІауБШіоп 
2 удался. Спайди не только поставил ре¬ 
корд по продолжительности зависания в 
западных хит-парадах, но еще и предос¬ 
тавил нам множество инноваций и нема¬ 
ловажную свободу действия в стиле СТА, 
комплект разнообразных миссий и ат¬ 
мосферу комикса прошлых лет. 

К сожалению, версия для N -Саде этим 
похвастаться не в силах. Игра открыва¬ 
ется полетом Брісіег-Мап'а по узким ко¬ 
ридорам улиц и домов. Выглядит паро¬ 
дией на Зй. Играется немногим лучше. 
Спасает то, что игра не полностью тако¬ 
ва. Очевидно разработчики решили шо¬ 
кировать пользователей ІЧ-Саде после¬ 
дним словом техники, смоделировав по¬ 


Игра на любителя. Учитывая возможности системы, можно было 
сделать что-то получше, чем упрощенный порт с платформы 
СВА. Брісіег-Мап 2 смотрится как обыкновенная игра для 
платформы Чаѵа. При стоимости карты равной стоимости 
картриджа для Сате Воу Асіѵапсе, выбор падает, безусловно, на 
последний. 


добие трехмерных уровней, на которых 
играть просто невозможно. 

Во всем остальном Брісіег-Мап 2 - 
классический платформер с асбоп-эле- 
ментами. Первоначальная задача опре¬ 
деляет дальнейший ход игры - собрать 
и разнести кусочки пиццы наперегонки 
со временем. Но кто-то в городе упорно 
не желает, чтобы волки были сыты. Есть 
руки, ноги, паутина. Используя все это 
для преодоления стоящих на пути пре¬ 
пятствий: пожаров, взрывов и строите- 
лей-монтажников, нужно собрать мате¬ 


риалы для репортажа и получить оче¬ 
редное редакционное задание. Таков, 
коротко говоря, симулятор будней 
Брісіег-Мап'а. ■ 



































5ЫВ Епіегіаіптепі 

Нестандартный подход к разработке и проведению 
деловых и развлекательных мероприятий 

5ЫВ Еійегіаіптепі 

Разработка оригинальных идей, безупречная 
реализация проектов, индивидуальный 
подход к заказчику 

5NВ Епіегіаіптепі 

Собственное креативное бюро, дизайн- студия, 
коммерческий, аналитический и РК отделы 



смр 


ЕЫТЕКТАІЫМЕМТ 


748 1978 
748 1977 (ах 


ѵѵѵѵѵѵ.ЗпЬЕ.ги 

іп1о@5пЬЕ.ги 


5ЫВ Епіегіаіптепі входит в группу компаний 5Ш Месііа Сгоир 




МОБИЛЬНЫЕ ИГРЫ 



РМаІІ: ТИе І_ 05 І Ехрегііііоп — СІасіег 8 


Маііа ѴѴаг5 
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АСТ10М/Р1.АТР0НМ 
_5БМЕА 

ШШШ.$иМЕАСОМ 

.І2МЕ 

N БАСЕ 00 


Продолжение похождений путеше¬ 
ственника Гарри Питфолла, известно¬ 
го нам со времен 80-х, сегодня раз¬ 
ворачиваются на ледяных просторах 
Антарктики вместо диких бразильс¬ 
ких джунглей. Мобильные игры рас¬ 
тут с невероятной скоростью, теперь 
мы видим во всей красе то, что когда 




то домысливали на А(агі. Пингвины - 
вместо крокодилов. Снежный ком за¬ 
меняет каменную глыбу. Гигантские 
сосульки - шипы из лабиринтов 
джунглей. Красивая, в голубых тонах 
палитра, графическая составляющая 
РііРаІІ: СІасіег ничуть ни хуже корич¬ 
нево-зеленоватых гаммы джунглей. 
15 уровней, шесть зон, красивые лан¬ 
дшафты и широкий сректр возмож¬ 
ностей персонажа - что еще нужно 
для хорошего мобильного «платфор¬ 
мера»!? ■ 


V© ОѲ^ «>© 

<§> 




АОТШ 

8БМЕА 

ММШ.$ІЛѴІЕА.СОМ 

ЯМЕ 

Л-БАБЕ ОБ 


Эпическая гангстерская сага, повеству¬ 
ющая о Нью-Йорке периода великих 
мафиозных кланов 30-х годов про¬ 
шлого столетия. В МаГіа ѴѴагз перепле¬ 
лись элементы разных жанров, но ос¬ 
нова осталась та же - стрельба нале¬ 
во и направо. Главный герой - ганг¬ 
стер Джо, становится подопечным 
Дона Карлеоне, выполняя поручения, 
нужно добиться расположения «се¬ 
мьи», затем, пройдя более сложные 
задания, стать правой рукой «главы», 
а оттуда уже недалеко до отца всех 
мафиози - Карлеоне. В игре есть два 
режима - зіогу тосіе и Іазі тап 
зіапсііпд, для любителей пострелять. 

Семь уровней, реальный город. Гра¬ 
фическая копия игрушки Зупсіісаіе — 
изометрическая проекция с интерактив¬ 
ным окружением. В ваших силах рас¬ 
стреливать в щепки бочки, крушить ав¬ 
томобили и даже пробивать стены, про¬ 
кладывая себе дорогу напрямик. ■ 




Как скачать игру 

Чтобы закачать игру себе на телефон, 
отправьте 5М5 с кодом игры 
на номер ЗОЮ 


После отправки 5М5 с Ваше¬ 
го телефонного счета спишут 
2$ без учета НДС. 

Поэтому перед отправкой 
убедитесь, что у Вас: 

1. Подключена услуга ѴѴАР у 
оператора (и Ваш тарифный 
план поддерживает ѴѴАР) 


3. В телефоне есть поддерж¬ 
ка МѴА 

Не посылайте 5М5 с кодом 
игры более одного раза. 

Получить игру могут абонен¬ 
ты МТС, БиЛайн и Мегафон 
в любом регионе России. 


Затзцпд С100 
Бзтзипд Е700 
ГЮкіа 3100 
ГЮкіа 6200 
Мокіа 6100 
Мокіа 3200 
Мокіа 7250І 
N01(13 6650 
N01(13 7650 
N 01(13 Ы-баде 
N01(13 3595 
Мокіа 7250 
Мокіа 3300 
№кіа 3600 
Ыокіа 6220 
Мокіа 5100 
Мокіа 8910. 
Мокіа 3410 
Мокіа 3530 
Мокіа 6600 
№кіа 3650 
№№6610 
№кіа 7210 
№кіа 351 Оі 
Моіогоіа Т720 


2. Правильно настроен ѴѴар 
и Вы ранее уже пользова¬ 
лись ѴѴАР-браузером на 
этом телефоне 


Более подробная информа¬ 
ция находится по адресу: 

ѵѵѵѵѵѵ.рІаутоЬМе.ги 


5опуЕііс$$оп Т610 
5опуЕгіс$$ол 2600 
Біетепз 355 
Зіетепз М55 


884020100224 

884021800224 

884021700224 

884023200224 

884022800224 

884022400224 

884023100224 

884021300224 

884022700224 

884020200224 


884021900224 

884021600224 

884023000224 

884020700224 


884022300224 

884022600224 

884020500224 

884010400224 

884050300224 

884050600224 


МоЬіІе Рогов 


773020100224 

773021800224 

773021700224 

773023200224 

773022800224 

773022400224 

773022900224 

773021300224 

773022700224 

773020200224 

773021900224 

773021600224 

773023000224 

773020300224 

773020700224 


773022300224 

773022600224 

773020500224 



752060600224 

752060900224 

752020100224 

752021800224 

752021700224 

752023200224 

752022800224 

752022400224 

752022900224 

752023100224 

752021300224 

752022700224 

752020200224 

752021400224 

752021900224 

752021600224 

752023000224 

752020700224 

752022200224 

752021500224 

752022300224 

752022600224 

752020500224 

752010400224 


Раіаі Рогсв 


878020100224 

878021800224 

878021700224 

878023200224 

878022800224 

878022400224 

878022900224 

878023100224 

878022700224 

878020200224 

878021900224 

878021600224 


878022200224 

878021500224 

878022300224 

878022600224 


737060900224 

737020100224 

737021800224 

737021700224 

737023200224 

737022800224 

737022400224 

737022900224 

737023100224 

737021300224 

737022700224 

737020200224 

737021900224 

737021600224 

737023000224 

737020700224 

737022200224 

737021500224 

737022300224 

737022600224 

737020500224 

737010400224 

737050600224 


738060900224 

738020100224 

738021800224 

738021700224 

738023200224 

738022800224 

738022400224 

738022900224 

738021300224 

738022700224 

738020200224 

738021900224 

738021600224 

738023000224 

738020700224 

738022200224 

738021500224 

738022300224 

738022600224 

738020500224 

738010400224 

738050300224 

738050600224 

738041400224 

738040900224 

738042000224 

738041100224 
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МШѴК.ОКІѴЗКМОВИЕ.СОМ 



Популярная консольная игра 
ОгіѵЗг, к зависти владельцев плат¬ 
формы СВА, обрела свое «мобиль¬ 
ное» воплощение. В роли агента 
Таннера вам придется опять вне¬ 
дрятся в банды, расследовать пре¬ 
ступления и разбираться в путах 
связей криминального мира. В 
ходе игры вас будет заносить в 
Маями, Стамбул и Ниццу, где вам 
придется испытать всю прочность 
местного асфальта. 

Симпатичная ОгіѵЗг похожа на 
первые воплощения СТА. Владельцы 



<ЗВА, найдут аналогию с МісІпідЬ* 
СІиЬ. Но перестрелки и куча полицей¬ 
ских на хвосте, всегда были преро¬ 
гативой сериала Огіѵег. ш 


МоЬіІе Рогсе 

:АНР _АСТЮМ/ЗНООТЕВ 

'ЛОВЦЕ САИС - МІТНІ5 
_ШЛАШОВИ.ЕСАНС.СОМ 

гао?>лд _ ЯМЕ 

М-ВАВЕ ОР 


Эпоха ѴѴоІ^епзГеіп'а прошла, но идея 
живет и процветает. МоЬіІе Рогсе 
предлагает асііоп, 8 духе старых 30- 
«стрелялок» начала 90-х. Невероятно 
больших размеров незамысловатый 
лабиринт, обилие секретных комнат и 
проворных неприятелей, 4 вида воо¬ 
ружения, б «боссов», простое управ¬ 
ление - это все элементы, объединя¬ 
ющие МоЬіІе Рогсе и СазІІе ѴѴоІ^епзІеіп. 
Отличие лишь одно — раньше мы «за¬ 
чищали» лабиринты на больших и не¬ 
уклюжих компьютерах и консолях, 
сейчас же мы истребляем нечисть на 


7 



компактных дисплеях наших телефо¬ 
нов. Здесь есть определенный шарм. 
Пока к нам не пришел МоЬіІе Рогсе 2, 
очередной раз проходим этот. ■ 


Ѵатріге: ВІоосіІіпе 


АСТІОМ/РШТОВМ 
МРОВМА 
Ш/ѴѴ.МГ0ВМА.С0М 
•І2МЕ 
N-САСЕ (Ю 

Достаточно оригинальная игра. Не¬ 
много напомнившая СазІІеѵапіа, 
она предлагает иной подход к раз¬ 
витию сюжета. 

Ваша задача здесь - истребить 
клан Ѵап Неізіпд — охотников на 
вампиров, когда-то погубивших 
графа Дракулу. В ваших руках - 
дочь Дракулы, необычайная во 
всех свойствах девушка. На пути из 
своего замка во вражеский ей 
предстоит перевоплотиться в веп¬ 
ря, чтобы избежать встреч с охот¬ 
никами и собаками, а для преодо¬ 
ления недоступных в обычном со¬ 
стоянии пространств, будет кстати, 
возможность трансформироваться 
в мышь летучую. 

Особое внимание к деталям в 
Ѵатріге: ВІоосіІіпе приносит опре¬ 
деленный интерес в игровой про¬ 
цесс. К примеру, надо опасаться 



света, он может быть губительным 
для вампира, чтобы пополнить 
жизнь, придется подкрепляться 
кровью жертв. 

Но цель - найти, собрать и со¬ 
единить останки отца юной леди - 
Дракулы. 15 уровней - вполне дос¬ 
таточно для осуществления такой 
непростой задачи. ■ 



Раіаі Рогсе: ЕаііН АБзаиІі 


АСТІОМ/РІАТЕОРМ 

МАСВ05РАСЕ 

ИШІ.МАСВ03РАСЕ.С0М 



Всегда приятно поиграть в хоро¬ 
ший, качественный «экшн». Ком¬ 
пания Масгозрасе, приготовила 
пирог с вареньем, любителям пор¬ 
тативных развлечений. 

Раіаі Рогсе - игра из серии 
«убей-их-всех», выполнена в не¬ 
много комичном виде, стиля 
Сиагсііап Негоез и Меіаі БІид. Хотя 
у знатоков жанра может вызвать 
ассоциации с другой «стрелялкой» 
- МісІпідЬ* Кезізіапсе. В любом 
случае, Гаігаі Рогсе - инновация 
для .Іаѵа-телефонов, поскольку 
поддерживает протокол сетевой 
игры среди владельцев телефонов 
такого класса. Через ВІие1:ооДі-со- 
единение или интернет. При этом 
можно будет создавать и сохра¬ 
нять в интернете, профили игро¬ 
ков, формировать собственные 
кланы, заключать альянсы и сра¬ 




жаться с игроками всего мира. Ко¬ 
нечно, при условии, что вы под¬ 
ключены к СРК5. 

Помимо многопользовательско¬ 
го сІеаІбтаІсН-режима, существу¬ 
ет классический вариант игры - «в 
одну пушку». 

Как бонус, загрузка дополни¬ 
тельных уровней, а также глобаль¬ 
ная систему подсчета рейтинга для 
определения лучшего бойца на 
мировой арене. ■ 













































_ игра ЛЫЕИ 3 

ЖАНР АСТЮМ/РЬАТРОВМ 

-’зСРМЛ МЕЗ/РС. 6В. С64, 8МЗ, 66. 5№5. АМІ6А 

• -ес т ник РКОВЕ 

. -атель _ иММСОАІМ 
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ИЯ 

1992 



ЧУЖОЙ ВНУТРИ НАС 

АІіепЗ 

Мир чужих был всегда миром выживания, миром одиночества и страха. 

С какой бы игрой на эту тему мы ни познакомились, нас всегда будут 
преследовать высокая сложность и бесконечный мрак. Однако мы верим в 
себя и в то, что в последнюю секунду удастся вырваться из длинных 
щупальцев лабиринта с почти пустым боезапасом и увидеть яркий белый 
свет, струящийся из выходного шлюза 


ДМИТРИЙ ПАВЛОВ 



Некоторые игры способны доставить 
нам бурю переживаний и эмоций не с 
помощью красивых заставок, мудре¬ 
ного сюжета и миллионов полигонов, 
а только за счет действия и поэзии иг¬ 
рового процесса, с которым слива¬ 
ешься воедино. Ты не там и не здесь, 
ты где-то посередине. Работает па¬ 
мять, ориентация, реакция, ты уже не 
ожидаешь от унылых лабиринтов 
Ригіа-161 чего-то нового и сверхъесте¬ 
ственного, но боязнь на секунду опоз¬ 


дать или ошибиться глушит все. Не¬ 
рвы напряжены, идет борьба с самим 
собой, - это свойство только настоя¬ 
щих игр. К каким относится и АІІеп 3. 

ДВЕ ТЮРЬМЫ 

Идея запутанного лабиринта с некото¬ 
рым количеством контрольных точек, 
обойдя которые необходимо про¬ 
браться к выходу, проста и динамич¬ 
на. Кто-то найдет ее донельзя аркад¬ 
ной, кто-то - более логической, похо¬ 


жей на ребус, но так или эдак, АІІеп 3 
вывел жанр асбоп-платформера на 
новый уровень. Сразу хочется вспом¬ 
нить Меігоісі, игровой процесс которо¬ 
го схож с АІІеп 3 по сути, но не по внеш¬ 
нему виду. Самус (главная героиня 
МеТгоісІ ) путешествует по планете Зе- 
бес, неторопливо исследуя ее каждый 
квадратный метр. А Рипли выживает 
на Ригіа-161 (планета-тюрьма — Ред.), 
думает на бегу и принимает решения 
во время редких смен обойм своей им- 


ѵйеодатезі 















































АІІеп 3 5ИЕ5/5ирег Еатісот (1993) « Раскрашенная» 
видоизмененная версия 8-битного шедевра. Где она 


іЗС 64 (1992) Чужие в 
( замечательного С64. 


г (1992) Практически адекват 



пульсной винтовки. Самус Аран и Элен 
Рипли очень храбрые женщины. В чем- 
то они похожи, во многом различны, 
но самое главное - у них есть харак¬ 
тер. Он чувствуется по игре, по тому, 
как она поселяется и живет внутри вас. 
Маленькие человечки, состоящие из 
разноцветных квадратиков, бегают, 
прыгают, стреляют, что-то собирают 
маленькая пиксельная суета - Ред.). 
Вы чувствуете эту индивидуальность? 
Нет? Возможно, вы давно не были в 
«лабиринте». 

УПУЩЕННАЯ ДОБЫЧА 

Сами ксеноморфы не представляют 
большой угрозы. Конечно, вам придет¬ 
ся их уничтожать, постоянно расчищая 
себе путь, но вашим основным врагом 
в игре будет время - ваш главный не¬ 
восполнимый ресурс. АІІеп 3 можно на¬ 
звать бегом с препятствиями, который, 
безусловно, делает аркаду более дина¬ 
мичной. Но не все так просто... 



Многое зависит от владения оружи¬ 
ем и умения передвигаться по лаби¬ 
ринту. Импульсная винтовка универ¬ 
сальна, бьет далеко и во всех направ¬ 
лениях, только быстро перестает стре¬ 
лять. Она может перегреться, но в оп¬ 
ределенных случаях без нее нельзя 
установить новый рекорд скорости 
прохождения игры. Кстати, импульс¬ 
ной винтовкой можно пользоваться и 
на бегу. В распоряжении Рипли есть 
также подствольный гранатомет, но 
он во время бега не эффективен. Гра¬ 
натомет используется для вышибания 
дверей и борьбы с «боссами» - мат¬ 
ками чужих. Гранаты очень эффектив¬ 
ны в вентиляции. Огнемет, являю¬ 
щийся основой арсенала, — весьма 
мощный и довольно долго стреляет. 


Сразу хочется вспомнить Меігоісі, игровой процесс 
которого схож по сути, но не по внешнему виду 


Каким оружием пользоваться в каж¬ 
дой конкретной ситуации игрок реша¬ 
ет сам, но их продуманное и эффек¬ 
тивное применение дает определен¬ 
ный выигрыш в скорости. 

ЗАТОЧЕНИЕ 

Во многих людях до сих пор живет лю¬ 
бовь к исследованию. Пройти игру до 
конца - мало. Пройти игру, не потеряв 
ни одной жизни, на уровне сложности 
ѵегу багсі - тоже мало. Иногда хочется 
разгадать игру до конца, потрогать 
каждый кирпичик, залезть во все тай¬ 
ники, собрать все призы. Это же чув¬ 
ство иногда заставляет взять в руки бу¬ 
магу и карандаш. Карта любимой игры 
формата А1 собственного производ¬ 
ства на стене в комнате - вот настоя¬ 
щий подвиг исследователя! И это пре¬ 
красно! ■ 


ПОСТФАКТУМ 


АІІеп 3 - это не просто 
потрясающая игра, это 
мир переживаний, 8- 
битный зигѵіѵаІ-Иоггог. 
Хочется играть вновь и 
вновь, все быстрее и 
быстрее. Хочется 
исследовать, хочется 
выживать в бесконечных 
лабиринтах, не мучаясь. 
Если вы еще незнакомы с 
АІІеп 3, то можете 
пережить эти ощущения 
впервые. 

Обязательно стоит 
познакомиться с Ригіа- 
161, с миром чужих, Элен 
Рипли и, возможно, 
заново познакомиться с 
самим собой. 
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А вы когда-нибудь хотели попасть в видеоигру? А потом вдруг выглянуть наружу, чтобы 
окончательно поверить — вот он я, играю по-настоящему! 


НАШ ПОСТРЕЛ ВЕЗДЕ ПОСПЕЛ 

Для своей платформы ХЬох, МісгозоК только 
планирует выпуск цифровой камеры с воз¬ 
можностью проведения видео-конференций 
и видеочат-сессий, а $опу уже наступает ей на 
пятки: 13 октября на территории Европы по¬ 
ступит в продажу комплект ЕуеТоу: СІіаІ, по¬ 
зволяющий владельцам Р52 общаться друг с 
другом по сети. Купившим комплект, будут 
доступны четыре режима общения: тексто¬ 
вый, голосовой, видеопочта и видеочат. Не 
забыли разработчики и три мини-игры: шах¬ 
маты, нарды и классический, морской бой. 



Такие мечты частенько одолевают создателей ви¬ 
деоигр. Чего только они для этого не придумыва¬ 
ли! Вспомнить хотя бы красно-черные миры ѴігТиаІ 
Воу или полумифический РідЫіпд Бирег Агепа 
ААК808. А что такое световой пистолет, как не спо¬ 
соб вырваться наконец из заколдованного треу¬ 
гольника «джойстик - руль - геймпад»? Были 
придуманы мышь, световое перо, сенсорный эк¬ 
ран, танцевальный коврик, даже шлем виртуаль¬ 


ной реальности! Но внутрь игры нам так и не уда¬ 
лось попасть — до тех самых пор, пока один из со¬ 
трудников Бопу не пришел к простейшей, а поэто¬ 
му правильной мысли: нужен новый способ управ¬ 
ления игрой, например, с помощью простой ви¬ 
деокамеры. Сами по себе видеокамеры ничего ре¬ 
волюционного собой не представляют - обычные 
устройства для передачи «живого» изображения 
в реальном времени. Но плод интенсивных раз¬ 
работок студии 5СЕЕ, получивший имя ЕуеТоу, 
«обычным» назвать сложно. 

ПРИНЦИП ДЕЙСТВИЯ 

Идея распознавания движений не нова, но в 
ЕуеТоу применяется достаточно инновационная 
технология, основанная на распознавании цвета 
и форм одновременно. Сама по себе камера — 
обыкновенное устройство видеозахвата, стилизо¬ 
ванное под дизайн РІауБіабоп. Секрет в про¬ 
граммном обеспечении - оно было специально 
разработано для камеры ЕуеТоу. Теперь эта тех¬ 
нология заинтересовала конкурентов. Компании 
ІМІпІепсІо и МісгобоК, готовят к выходу аналогич¬ 
ные устройства. 


ЧТО ИЗМЕНИЛОСЬ С ПОЯВЛЕНИЕМ ЕУЕТОУ 
На видеоигры обратил внимание даже тот, кто до 
этого считал их чем-то отторгающее чуждым, по¬ 
чти враждебным. Здесь главный герой - ты сам. 
Не управляемый джойстиком персонаж, а только 
ты и твои друзья. Ты просто встаешь перед теле¬ 
визором и воздействуешь на происходящее по ту 
сторону экрана, используя движение своего тела:- 
рук, ног, хвостов.. Камера всего лишь получает 


изображение и передает его консоли для после¬ 
дующей обработки, фильтрации и накладки спе¬ 
цэффектов. Результат - мы видим свое изображе¬ 
ние, которое взаимодействует с объектами в игре. 

Помахивания рук, резвящийся в комнате пес, 
играющий занавесками ветерок, улавливаются и 
распознаются - игра понимает их не хуже, чем 
управление кнопками "геймпада". По сути, любое 
ваше движение (именно движение, а не статика) 
становится полноправным игровым объектом — 
таким же, как кулак виртуального боксера. Если 
легонько похлопать ладонью по виртуальному 
мячу - он подпрыгнет или откатится по запрог¬ 
раммированной траектории. При помощи ЕуеТоу 
ваша РІауБІаІіоп 2 распознает и скорость с кото¬ 
рой вы выполняете движения: если по мячику 
стукнуть быстро и довольно сильно, то он, полу¬ 
чив определенный резонанс, укатится от вас на¬ 
много дальше. 

БУДУЩЕЕ ЕУЕТОУ 

Пока технология несовершенна — игры примитив¬ 
ны. Перспективы ЕуеТоу гораздо радужнее, чем это 
можно сейчас представить по нынешним проек- 


Идея распознавания движений не нова, но в ЕуеТоу применяется 
достаточно инновационная технология, основанная на 
распознавании цвета и форм одновременно 


#2 ѵісіеодатеаі 




На сегодняшний день количество анонсированных проектов с 
поддержкой ЕуеТоу впечатляет. ЕуеТоу неспеша меняет мир. 
Наш с вами мир 


ВЕРИМ И ЖДЕМ 

Энтузиасты из ІЫБЮЕ с нетерпением ждут по¬ 
явления новых игр с поддержкой ЕуеТоу: 


там. Что мы имеем сейчас? Горстку отдельно вы¬ 
пущенных сборников мини-игр из серии «Я по¬ 
знаю мир», танцевальное эссе на тему Рага-Рага 
Рагасіізе и Рапсе Оапсе Веѵоіибоп, да дополнение 
к «обычным» играм: возможность сделать свою 
фотографию, смонтировать видеоклип. Пока ка¬ 
меры ЕуеТоу, есть не у всех, бизнесмены от игро¬ 
вой индустрии не рискуют серьезными бюджета¬ 


ми. Но с каждым часом количество желающих при¬ 
коснуться к «Зазеркалью» растет, и вот уже заше¬ 
велились издатели, застучали по клавиатурам раз¬ 
работчики, дан зеленый свет энтузиастам. На се¬ 
годняшний день количество анонсированных про¬ 
ектов с поддержкой ЕуеТоу впечатляет. ЕуеТоу не¬ 
спеша меняет мир. Наш с вами мир. 

Самое время попробовать. ■ 


ВЕРДИКТ 


Красивая, компактная и полезная вещица - ЕуеТоу - прекрасное дополнение к вашему Р52 - гардеробу. Она 
предлагает вам отличный отдых, приятный тонус в мышцах и много хорошего настроения. Игры для ЕуеТоу, 
не из тех, в которые можно играть беспрерывно, но часик-другой удовольствия для ваших детей и вас, 
именно то, что надо после занятий в школе или небольшого стресса. 

Потенциал ЕуеТоу высок, стоимость наоборот, будущее выглядит заманчиво. 

К тому же, возможность оставить видеосообщение домашним, и игра вчетвером, выглядит довольно мило. 


ИРЕ-5ТѴІ.Е ВМЕСТЕ С ЕУЕТОУ 

Игры от ЕуеТоу - живые, они требуют физических 
нагрузок, они развивают координацию и про¬ 
странственное воображение, они действительно 


полезны детям и взрослым. Несколько минут 
танца в ЕуеТоу: Сгооѵе по утрам способны под¬ 
нять настроение и повысить тонус, а раунд-дру¬ 
гой боксирования на ринге помогут сбросить ус¬ 
талость, раздражение и обиду на начальство. 



• Оапсе Рапсе КеѵоіиТіоп ЕхТгете (Копаті) 

• .Іаску СНап Асіѵепіигез (5СЕЕ) 

• БіпдБТаг Раг*у (5СЕЕ) 

• СеТ Оп йа Міс (Еісіоз) 

• ТЫз І5 РооТЬаІІ 2005 (5СЕЕ) 

• ТНе ІІгЬг: Бітз іп ТНе СіТу (ЕА Сатез) 

• Беда БирегБТагз (Беда) 

• Баги ЕуеТоу (5СЕІ) 

• ЕуеТоу: РІау 2 (5СЕЕ) 

• ЕуеТоу: БрогТз (Копаті) 

• ЕуеТоу: АпТіСгаѵ (5СЕА) 

• II Моѵе Бирег 5рог*з (Копаті) 

• Моѵе2РІау (Еигоргезз) 

• ЫіскТоопз ЕуеТоу (ТНО) 

Также, думаем, вам будет интересно знать, во 
что играют наши японские коллеги: 

• КаікеТзи 2огігі: 

Мегазе! ІТагига Кіпд (Вапсіаі) 

• ЕуеТоу РигіРигі Оапсе Тепдоки (Бопу) 


ВЫШЕДШИЕ ИГРЫ 

• Наггу Ро«ег апсі ТНе Ргізопег о* АгкаЬап 

• МІ.В ВазеЬаІІ 2004 

• КаікеТзи 2огігі Мегазе! Нагита Кіпд 

• Еуе Тоу Сгооѵе 

• Іипк ТѴ - ОаТеІ 

• ЕуеТоу РигіРигі Оапсе Тепдоки 

• Вакиіии БІазН Кігпа — Каге 

• Біпдзіаг 

• Рапсе Рапсе КеѵоІиТіоп ЕхТгете 



















ШТУЧКИ 



МЕМОКѴСАКО 
ПА5Н 8 МВ 
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Производитель ІІЧТЕКАСТ АССЕ550КІЕ5, ІІЧС. 

Платформа ХВОХ 


Известно, что игровая система ХЬох изначально 
оснащена приличных размеров жестким диском, на 
котором хранятся $аѵе-файлы пройденных вами игр. 
Тем не менее, целиком отказываться от карточек 
памяти не выгодно никому: во-первых, изготовле¬ 
ние периферии - дело весьма прибыльное, во- 
вторых, в жизни каждого игрока случаются 
моменты, когда хочется похвастать перед друзьями 
очередным секретом или новым рекордом. Тогда 
приходит на помощь портативный накопитель 
информации - карточка памяти на 8 МЬ - вещь не 
столько нужная, сколько полезная. И какого бы 
цвета не была ваша консоль - всегда найдется 
карточка в тон. 

Где приобрести: 
магазин «СатеРагк» 
т. 991-7444 
ѵѵѵѵѵѵ.датерагк.ги 
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АІІТОАІК 

СООІ.ЕК 


Платформа ХВОХ 


ХЬох - горячая и мощная машина, и если вы из тех, 
кто ежедневно устраивает ей многочасовые тесты на 
выносливость, без дополнительной системы 
охлаждения вам не обойтись. Аиіо Аіг Сооіег не даст 
вашей ХЬох раскалиться добела. Он совместим со 
всеми моделями платформ и одинаково легко 
работает как от 110 В, так и от 220 В. 



Где приобрести: 

интернет-магазин «І_ік-5апд» 

ѵѵѵѵѵѵ.Іік-запд.сот 




С выходом аркадного хита Ноизе о? ТЬе ОеасІ 3 
владельцев ХЬох окончательно можно назвать 
полноправными консольщиками. И теперь им 
просто необходим хороший световой бластер. Не 
мудрствуя лукаво, компания-производитель взяла 
все самое лучшее у семейства Оип-Соп от Ыатсо и 
творчески скомпоновала это, явив миру практически 
идеальное оружие для охотников на уток. Пистолет 
МИ не копирует какую-либо реально существующую 
марку и позволяет располагать все кнопки так, как 
это удобно игроку. Учитывая тот факт, что оружие 
всегда должно соответствовать своему образу, МИ 
выглядит внушительно и грозно. Отличный 
джойстик в районе курка и отключаемая вибрацион¬ 
ная отдача выгодно отличают его от Сип-Соп 2, а 
удобные кнопки и небольшой вес оставляют за 
бортом популярную нынче «Беретту» от 
ТЬги5Іта5Іег. Единственный минус - не самый 
удачный прицел. Но при должной калибровке 
недостатка не замечаешь. Специально для 
начинающих предусмотрены режимы турбо¬ 
стрельбы и автоматической перезарядки. 


МИ 100Н2 

иснтсш 


Где приобрести: 

Магазин «Видеоигры» 

т 923-0219 
ѵѵіл/ѵѵ.іНедатез.ги 


ѵйеодатез 








АРАРТЕР 

Производитель УК БАГМС МАМиРАСТШІМС 

Платформа ХВОХ 

С помощью этого нехитрого приспособления вы 
навсегда решите проблему переполнения 
«жесткого диска» вашего ХЬох. Достаточно 
подсоединить кабель к порту джойстика и вы 
получите все привилегии ІІБВ-интерфейса: обмен 
файлами и «сохранениями» с компьютером, 
подключение совместимых ІІ5В-устройств, будь то 
мышь или клавиатура, которые очень кстати, если 
вы пользуетесь подпиской ХЬох-Иѵе и просто 
незаменимы, если вы играете в КаіпЬоѵѵ Біх или 
РЬапІаэу Біаг Опііпе. Теоретически, вы сможете 
использовать с вашей консолью любые 115В- 
аксессуары, главное - чтобы ХЬох распознал их. 
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Где приобрести: 

интернет-магазин «Ик-Бапд» 

ѵѵѵѵѵѵ.Іік-запд.сот 



МАСІС 

ВОХ 

Платформа ХВОХ 
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Приобрели ХЬох, а к новому геймпаду никак не 
можете привыкнуть? Приходите играть к другу, а 
руки устают от непривычных габаритов? Не беда. 
Недорогой, простой и, главное, корректно 
работающий переходник поможет вам одерживать 
победы в ИеасІ ог АІіѵе 3 с привычным управлением. 
Мадіс Вох позволяет подключать геймпады от 
Баіигп, Огеатсазі и, конечно же, РІауБіаТіоп 2. Для 
вашего удобства устройство имеет дополнительный 
разъем для карты памяти. Максимум комфорта, 
минимум забот! 



ОММІІ5НАЗ 

50111. 

СОІЧТРОИ.ЕР 


Производитель НОКІ 

Платформа РІ.АѴ5ТАТІОІ\І 2 


Почти метровой длины церемониальный японский 
меч на красивой деревянной стойке — не холодное 
оружие самураев древности, а самая настоящая 
гордость истинного ценителя видеоигр. Созданный 
специально к выходу ОпітизЬа 3, этот беспровод¬ 
ной контроллер (три батарейки, время работы до 30 
часов, радиус действия пять метров) скорее 
является предметом гордости коллекционера, 
нежели действительно удобным заменителем 
геймпада. 



Где приобрести: 

Интернет-магазин «І_ік-5апд» 

ѵѵѵѵѵѵ.Іік-запд.сот 



МШТІ-ТАР 

АРАРТЕР 
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Производитель РЕИСАІМ 

Платформа РІАѴБТАТІОІЧ 2 


Если вы любите шумные компании и коллективные 
игровые сессии - вам нужен МиІТІ-Тар. Устройство 
увеличит количество портов для джойстиков до 
четырех, а при помощи пары таких 
«разветвителей» можно удвоить 
удовольствие - восемь игроков 
одновременно уже не шутка! Данная 
модель отличается компактностью, 
стильным дизайном и четырьмя 
слотами для карточек памяти. 

Для поклонников спортивных 
игр и рагіу датез, а также 
Теккеп Тад ТоигпатепТ и РеасІ ог 
АІіѵе 2: Нагсісоге — лучшая 
покупка. 


ДЖОЙСТИКОВ до 

их 

• В 


Где приобрести: 

интернет-магазин «Ык-Бапд» 

ѵѵѵѵѵѵ.Іік-запд.сот 
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МЕДИА 


ТНЕ САТ КЕТ1ЖМ5 


ВОЗВРАЩЕНИЕ КОТА 

-= ТТте Саі Кеіигте 

2002 





ІМЗЮЕ ѵйе °9 ате8 


К горькому сожалению поклонников японской анимации, для 
большинства людей апіте является садистской «недомультип- 
ликацией» особой извращенности, противопоказанной как 
взрослым, так и детям. Пусть лучше чадо смотрит тупые за¬ 
падные «шедевры» - вот логика типичного современного зри¬ 
теля. Долой предрассудки, даешь здравый взгляд на вещи, 
понимание и знание предмета! Никто не спорит, есть и жесто¬ 
кость, и откровенные сцены в мультипликации Страны восхо¬ 
дящего солнца, но все это разложено по жанрам, каждый из 
которых имеет свое возрастное ограничение. На последние 
рядовой покупатель частенько просто не обращает внимания. 

Картина - яркий пример того, каким должен быть мульт¬ 
фильм, ориентированный на юного зрителя, хотя и взрослые 
смотрят его с огромным удовольствием. 

«Возвращение кота» - это сказка о добре, дружбе и чуде¬ 
сах, поджидающих нас на каждом шагу. 

История начинается с того, что самая обыкновенная школь¬ 
ница Хару, постоянно опаздывающая в школу и не умеющая 
распоряжаться своим временем, спасает из-под колес несу¬ 
щегося на полной скорости грузовика милого котика. Каково 
же было ее удивление, когда котик встал на задние лапки, от¬ 
ряхнулся и поблагодарил девочку за свое спасение на отмен¬ 
ном японском! А вечером к порогу ее дома подошла процес¬ 
сия с самим королем кошачьего царства во главе! Героине за¬ 


читали грамоту, в которой говорилось, что она станет женой 
кошачьего принца. Но не будем полностью пересказывать 
сюжет, ведь известно, что лучше один раз посмотреть, чем 
десять раз прочитать. 

«Возвращение кота» — пример того, каким может и дол¬ 
жно быть апіте. Конечно, в нем нет «супернавороченной» 
трехмерной графики, и никто не пытался поставить рекорд 
по количеству оттенков на квадратный сантиметр картин¬ 
ки, зато чувствуется, что фильм сделан с душой! Забав¬ 
ные коты, неуклюжая, но очень милая героиня, приятные 
глазу, яркие и одновременно мягкие цвета. Давненько не 
выходило ничего подобного этому мультфильму, вызыва¬ 
ющему одни позитивные эмоции. Единственным минусом 
можно назвать небольшую продолжительность этого тво¬ 
рения - всего 1 час 15 минут. 

Без угрызений совести рекомендуем «Возвращение 
кота» зрителям всех возрастных категорий. И главное: не 
стоит стесняться просмотра мультфильмов, предназначен¬ 
ных для детей, ведь каждый из нас в глубине души немно¬ 
го верит в чудеса! 
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Вы любите хорошие драмы? Такие, которые берут за душу в 
самом начале и не отпускают до финальных титров? А боеви¬ 
ки? Боевики, в которых «хорошие парни» всегда побеждают 
плохих парней». А триллеры? Триллеры, которые нагнетают 
напряжение на протяжении ѳсех двух часов, подводя зрителя 
к финальной, самой неожиданной, но всегда логичной и един¬ 
ственно возможной развязке. А может быть, вам нравятся 
фильмы, совмещающие все это? Если да, то вы, наверняка, 
уже знакомы с такими шедеврами Люка Бессона, как «Леон» 
и «Никита», и в этом случае вам просто не может не понра¬ 
виться «Каит: Девочка-убийца» 

Мультфильм рассказывает нам историю маленькой девоч¬ 
ки Саввы, живущей в Японии примерно в наши дни. Она учи¬ 
лась в школе, гуляла с мальчиками, бесцельно проживала 
день за днем, ни капельки об этом не жалея. Савва была сча¬ 
стлива. Но в фильмах подобного жанра не любят счастливых 
людей, поскольку они не вписываются в общую картину и пор¬ 
тят интерьер своими сияющими физиономиями. Поэтому 
судьба просто была обязана преподнести главной героине 
сюрприз, исполненный в трагическом стиле. Родителей Сав¬ 
вы жестоко убили, на попечение ее взял «очень добрый» дядя- 
детектив - Акай. Ему показалось, что незачем терять «золо¬ 
тые годы» в жизни девочки. Вручил он ей пушку, научил стре¬ 
лять людям в головы, и начала она на него работать. По утрам 
Савва занималась «общественно-полезным» трудом, ликви¬ 
дируя «сомнительных» людей, одного за другим, а по вече¬ 
рам превращалась в объект иззращенных сексуальных фан¬ 


тазий «доброго» дяди-детектива. Так они и жили, веселой 
шведской семьей. Дядя Акай, его помощник (не меньший из¬ 
вращенец) и девочка-убийца Савва. Неизвестно, сколько бы 
все это продолжалось, но «идиллию» нарушил не пойми от¬ 
куда взявшийся паренек Обури, тоже малолетний киллер на 
служении у Акай. Они с Саввой сразу понравились друг дру¬ 
гу, и появилось между ними теплое чувство, которое некото¬ 
рые зовут любовью. И вот, находясь на гребне этого «Обури- 
вающего» чувства, он рассказывает Савве о том, что детектив 
убил ее родителей. Девочка (уже давно знавшая об этом, но 
почему-то не решавшаяся на возмездие) в пылу этих же са¬ 
мых чувств собирается отомстить. Дальше, как и положено, 
идет пара «неожиданных» сюжетных поворотов, сомнитель¬ 
но счастливый конец и титры. Диалоги, непереносимо пафос¬ 
ные и надуманные, ничего оригинального собой не представ¬ 
ляют. Режиссерская работа блеклая и невыразительная. Так 
хорошо разрекламированные «хентай», насилие и жестокость, 
призванные поразить зрителя и грубо травмировать нежную 
детскую психику, вообще никаких эмоций не вызывают. То¬ 
порные компьютерные эффекты и невпечатляющая музыка - 
вот весь букет отличительных черт мультфильма, который так 
старательно приготовил для нас Умэцу. 

После просмотра «Девочки-убийцы» становятся ясны три 
правила. Первое: нельзя любить мультфильм лишь только за 
то, что он является апіте. Второе: не стоит забывать такую 
классику, как «Леон» и «Никита». И третье, самое главное: 
нельзя обижать маленьких девочек. 
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ПРИВОДИМ ТЕКСТ ЕГО ПИСЬМА 

1 ВЭ Моп5Іег Маге, 1982, Меѵѵ Сепегаііоп $о1(іл/аге. Клас¬ 
сический триллер с извилистым лабиринтом, ускользающим 
выходом и двенадцатиметровым голодным Кех'ом. Это одна 
из ранних игр для $рес1гит. 

2 АпТ АТТаск, 1983, Оиіскзііѵа. Игра для 2Х Зресігит, визу¬ 
ально весьма впечатляющая, в 1984 году была портирована 
на Согтшюсіоге 64. Попала на 14 место в Тор 100 5рессу Сатез 
от аіі Тіте (Еѵег!) журнала Уоиг 5іпсІаіг, а в журнале СгазЬ по¬ 
лучила 100 процентов за графику. 

3 Огасопиз, 1988, 2ерреІіп Сатез. Платформенная аркада 
: замечательной музыкой Адама Гилмора. Соттобоге 64 (или 
АтзТгасІ СРС, различия обеих версий минимальны). 

4 Воиісіег ОазЬ, 1984, Рігзі 51аг ЗоЙѵѵаге. Ну, эту игру, на¬ 
верное, все угадали. 


Викторину этого месяца 
выиграл Алексей 
Беспалько из Москвы. 
Портативная игровая 
консоль СВА 5Р 
Ратісот Есііііоп 
достается ему 

5. ІпТегпаТіопаІ КагаТе, 1988, Бузіет 3 (Атіда). Скрин¬ 
шоты из версии для Соттіе 64, появившейся двумя года¬ 
ми ранее, можно было найти в ретро-галерее. 

6. ВиЬЫе & Бциеак, 1994, Аибіодепіс. Платформер с 
Атіда, обладающий довольно приятной графикой. 

7 ЕідНт Мап (американская версия) или 8 Мап (японс¬ 
кая версия), 1991, РаІІаз.Сэтой игрой пришлось повозиться, 
но в результате я узнал название и то. что этот Ьеаі'ет-ир 
основан на мультипликационном сериале начала шестиде¬ 
сятых. Издана на приставке Иео-Сео (а может и еще где - 
см. ответ 3). 

8. Адопу, 1991, Рзудпозіз. Интересной особенностью это¬ 
го, в общем-то, обычного зЬооІ'ет-ир является то, что в нем 
можно перевоплотиться в сову - талисман Рзудпозіз. Эта 
игра - с платформы Атіда. 

9 ѴѴаІкег, 1993 Рзудпозіз Подсказка находилась в рет¬ 
ро-галерее. Платформа: Атіда. 


ПРАВИЛЬНЫЕ ОТВЕТЫ 

1. 30 МопзТег Маге, 1982, ІЧеѵѵ Оепегайоп 
5оЛ\л/аге (2Х-81) 

2. Апі А«аск, 1983, Оиіскзііѵа 
(2Х-5ресІгит) 

3. Огасопиз, 1988, 2ерреІіп Сатез 
(А1:агі 800) 

4 Воиісіег РазЬ, 1984, Рігзі: $1ж БоЛѵѵаге 
(Аіагі ХІ./ХЕ) 

5. ІпТегпаТіопаІ КагаТе +, 1988, 

БузТет 3 (АТагі 5Т) 

6. ВиЬЫе & Бяиеак, 1994, Аисііодепіс 
(Атіда СР32) 

7. ЕідИТ Мап, 1991, РаІІаз 
(АгсасІе/І\Іео-(Зео) 

8 Адопу, 1991, Рзудпозіз 
(Атіда 500/600) 

9 ѴѴаІкег, 1993, ОМА Оезідп 
(РоскзТаг)/Рзудпо5І5 (Атіда 1200) 



ОСТАНОВИ МГНОВЕНИЕ! 


УСЛОВИЯ КОНКУРСА 

1. Снять скриншот из любой видеоигры (сделать 
это можно несколькими способами: используя 
эмулятор или устройство видеозахвата). 

2. Поколение и разрядность консоли не имеет зна¬ 
чения. 

3 Приветствуется, если скриншот снят с игры для 
эедкой консоли (например, Аіагі, .Іадиаг, ЗОО, 
РС-РХ, Беда СОХ, Атіда С032) 


4. Оценивается по трем пунктам: 

a. красота заснятого момента 
(обязательно игрового); 

b. степень раритетности игры; 

c. статус прохождения 
(чем дальше, тем лучше). 

5. Скриншот не должен иметь компрессию (сжа¬ 
тие), рекомендуется сохранять картинку в фор¬ 
мате ТІРР или РЫС. 


6. Прислать скриншот в редакцию по электронной 
почте. 

7. Лучшие скриншоты будут опубликованы и выс¬ 
тавлены в галерее Ѵігіеодатез ІЫ5ЮЕ. 


СКРИНШОТЫ ПРИСЫЛАТЬ ПО ЭЛЕКТРОННОЙ 
ПОЧТЕ: 

соп*е5*@ѵді.ги 

(с пометкой: Останови мгновение!) 


#2 ѵісІеодатез| 






КАК ПОДПИСАТЬСЯ НА ЖУРНАЛ 

ПОДПИСКА ЧЕРЕЗ РЕДАКЦИЮ 

Оформить подписку через редакцию вы можете с любого месяца. 

ОФОРМЛЕНИЕ 
для физических лиц 

Заполните купон и квитанцию об оплате. 

Оплатите квитанцию в любом банке. 

Отправьте кугон и копию квитанции об оплате в редакцию 

по факсу, письмом или электронной почте. Это поможет вам получать 
- .риал во врем? и участвовать в конкурсах и розыгрышах 
для подпис-пков ■ Зеодатез ІЫ5ЮЕ. 

для юридических лиц 

■-.-е : : : зз*5льно указав ваши полные банковские реквизиты. 

С”С5=;-е -:д-.-:-:й ■,^он по факсу, письмом или электронной почте. 
0‘ - С5е = -е т да- : . чс~ию платежного поручения. 


ВАРИАНТ ПОЛУЧЕНИЯ 

Выберите удобный для вас вариант получения журнала 
по редакционной подписке: 

Получение в редакции. Стоимость одного номера 80 рублей. 
Почтовая доставка заказной бандеролью. Стоимость одного 
номера 120 рублей 

Предложение действительно до 31 декабря 2004 года. 


Стоимость подписки в следующем году 
возрастет с добавлением к журналу приложений. 

В 2004 году выходят три номера: #1 (сентябрь), #2 (октябрь-нояб: 
#3 (декабрь). 

В 2005 году в первом полугодии выходят пять номеров: 

#1 (январь-февраль), #2 (март), #3 (апрель), #4 (май), #5 (июнь 


о- Квитанция об оплате (только для физических лиц) 



ПОДПИСКА 

ПО ПОДПИСНЫМ КАТАЛОГАМ 

Зы можете подписаться по каталогу 
«Каталог российской прессы «Почта России» 
по городу Москве на первое полугодие 2005 года 
или по каталогу «Газеты. Журналы.» 
агентства Роспечать на первое полугодие 2005 года. 



ИНДеКС " 1ЖЗХ-. 

85100 0Ю 


АДРЕС РЕДАКЦИИ И ИЗДАТЕЛЯ: 

125040, Москва, Верхняя ул., 34 

Телефон: (095) 748-1978 
Факс: (095) 748-1977 
Е-таіі: 5иЬ5сгіЬе@ѵді.ги 




















































































ТС5 2004 


звіотаіжшче 


ІЫЗЮЕ 













ІІШшмЯ 

■ ■ ■■■ 11 ■ ■ і ■ * ■■■■■■■—» л ■ 


По вопросам оптовых э 
и условий работъ 
в сети «1С:Мультиме 
обращайтесь в фирму 
123056, Москва, а/я 
ул. Селезневская,: 
Тел.: (095) 737-92- 
Факс: (095) 681-44 
1с@1с.ги, ІіНр://датеі 









